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AVANCE ESPECIAL 

Los chicos de P£ndulo Studios vuelven a la carga con 
una nueva aventura, con un caracter parecido a 
lo que fuera «Holly wood Monsters», 
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pero con un especial cuidado en lo 
referente a graficos, donde 
estan realizando una labor 
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36 1 REPORTAJE | 



A principios de Junio estuvimos en las oficinas de Monolith, en Seattle, 
donde sus principales responsables nos ensenaron sus dos grandes 
proyectos para un futuro inmediato, «No One Lives Forever» y «Sanity», 
ademas de anunciar la segunda entrega de «Aliens Vs Predator», y que 
os desvelamos en un reportaje especial. 






48 1 PREVIEW 




Parece ser que Interplay le esta 
sacando provecho a eso de que "se les 
da bien hacer juegos de rol" como ya lo 
demostraron con «Baldur's Gate». 
Ahora vuelven a la carga con un 
programa basado en las reglas de 
AD&D, en Los Reinos Olvidados, pero 
con una cuidada puesta en 
escena gracias al nuevo 
engine desarrollado 
por Bioware. 





ZONA ONLINE 



A partir de este nume- 
ro hemos querido hacer 
de la Zona Online un lu- 
gar especial, unaspagi- 
nas en las que podreis 
encontrar las ultimas 
noticiasdeestemundi- 
llo,reportajes,avances, 
comentarios de juegos 
especificos, y un sinfin 
de novedades que es- 
peramossean del agra- 
do de todos vosotros, 
nuestros lectores. 




70 [ MEGAJUEGO j 



El esperado titulo de Nihilis 
tic y Activision por fin esta 
a disposicion de todos no- 
sotros, y no hemos podido, 
pormenos,quemeterlo 
en el comentario a 
fondo que todos los 
meses hacemos de 
uno de los juegos del 
mes, donde nuestros re- 
dactors os cuenta todo 
lo que el programa 
tienedebueno,y | 

losfallosquese i 

le pueden I 

achacar. M 



VAMPIRE 

L\ MASLAHADA 

REDEMPTION 



REPORTAJE 





Una herramienta de 
desarrollo de videojuegos 3D 
ha nacido de la mano de Not a 
Number, un producto que va a 
revolucionar seguro el mercado de los 
videojuegos por su sencillo manejo. Micromania 
entrevisto a sus principales responsables sobre lo 
que esperan de GameBlender. 
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Sumario 




Como no podia ser de otra manera, una de las continua* 
ciones mas esperadas desde hace bastante tiempo no po 
dia esperar a ser destripado por nuestros especialistas, pa 
ra que a todo fanatico de este juego no se le quede nada 
sin recorrer. 




142 [ CDMANIA ] 




En el CD de este mes se encuentran las demos jugables 
de «Dino Crisis», «Vampire: La Mascarada», «3D Ultra Pin- 
bal: Thrillride», «Deus Ex», «Odisea» y «Star Trek: Con- 
quest Online». Ademas, las secciones de 
i Miw hm Multimedia con las ultimas actualiza- 
ciones de juegos de ultima genera- 
, cion y el apartadode Taller deJue- 
| gos; Previews, este mes con 
1 «Hellfire» y «Ultima Worlds Online: 
Origin», ademas de un trailer de la 
pelicula «Titan A.E.». 




Editorial 



Guardaos del Sol 

Aprieta el calory con el mes de Agosto.el Sol pica mas que nunca en la espalda de todos aquellos que nos 
leais tumbados en la arena de la playa. Algunos tienen mucha suerte. Otros, seguimos al pie del canon, al 
igual que sucede el resto del ano. Pero, aceptad un consejo: guardaos del Sol, amigos. Un exceso de playa, 
agua y ocio, tumbados a la bartola, no es bueno para la salud ni para las meninges... iQue? ^ No cuela? Ya; 
que se nos nota demasiado la envidia... Bueno, es cierto, algo envidiosillos si que estamos, pero procuramos 
suplir la falta de playa con lo mejor que este mes nos hemos podido echar a la boca, a los ojos, a las manos, 
a los monitores, ordenadores, consolas y demas que nos hemos ido encontrando, a lo largo de los ultimos 
treinta dias. Cierto, es cierto que, como suele ocurrir por estas fechas, las grandes novedades van bajando 
en numero, indefectiblemente. Pero haberlas, haylas, como las meigas. Y algunas realmente sabrosas. Por 
dar un ejemplo, jjjpor fin!!!, «Diablo ll» esta entre nosotros, tras unas esperas que empezabamos a creer 
eternas. Aunque no ha sido el unico gran juego que ha aparecido desde nuestra ultima cita. Ahi esta, y no 
cabe mejor ejemplo, nuestra portada de este mes, «Vampire. La Mascarada: Redemption*, el esperado y 
ponderado titulo de Nihilistic, que demuestra que las buenas ideas, y originales, aun tienen cabida en el 
mundo de los videojuegos, con un modo multiusuario realmente espectacular... Si, es cierto, el mundo de 
los vampiros es increiblemente atractivo y sugerente. Pero, daro, los vampiros no pueden tomar el Sol. Ya 
sabeis, guardaos del Sol, amigos. Y, si no, al menos disfrutad tambien por los que nos quedamos aqui, en la 
ciudad, procurando manteneros informados de todo lo que pasa en el mundo de los videojuegos. Porque 
information, pese a todo, este numero tiene para dar y tomar. Disfrutadla y, ya sabeis, cuidado con el Sol... 

La Redaction 



v ademas... 



4 [ULTIMA HORA] 

Todas las noticias que han ocurrido en los 
ultimos dias en el sector de los 
videojuegos. 

10 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD ] 

Impresionantes imagenes de juegos de 
actualidad. Este mes: «Space Channel 5», 
«Ferrari 355 Challenge)) y «Alone in the 
Dark». 



28 [AVANCE ESPECIAL] 

«Picassio». Una aventura de intriga e 
investigation esta siendo desarrollada 
por los chicos de Promethean en la que 
desempenaremos el papel de un ladron.. 

43 [PREVIEWS] 

Es en estas paginas donde se dan las 
primeras impresiones sobre, entre otros, 
«Hydro Sports Racing» y «Quark». 



12 [CARTAS AL DIRECTOR] 

Un lugar donde plantear sugerencias y 
otros temas de interes relativos a los 
videojuegos, de la mano de los lectores. 

14 ETECNOMANiAS ] 

Las paginas donde cada mes se pueden 
encontrar los ultimos avances 
tecnologicos. 

20 [AVANCE ESPECIAL] 

«Resurrection». El proximo proyecto de 
Nebula y Dinamic viene a estas paginas 
para ofreceros un avance de lo que 
depara al software espahol. 

24 [AVANCE ESPECIAL] 

«Ducati Life». Los aficionados al mundo 
de las dos ruedas estaran de 
enhorabuena, pues lo que se ha podido 
ver de este programa ya es fantastico. 



66 [ TALLER OE JUEGOS] 

La section especial para todos los 
amantes de hacer cambios basicos a sus 
programas preferidos. 

68 [ZONA ARCADE] 

Penelope Labelle iidera estas paginas 
para guiar a todos aquellos seguidores de 
los arcades 3D y los juegos deportivos. 

98 [ESCUELA OE ESTRATEGAS] 

Si alguien sabe de estrategia, ese es 
nuestro Estratega Andnimo, quien 
responded las dudas de este genero. 

110 [EL CLUB 0E LA AVENTURA] 

El mundo de las aventuras graficas tiene 
en estas paginas una forma de hacer 
llegar a todos sus seguidores todo lo que 
rodea a uno de los mas veteranos 
generos. 



112 [PATAS ARRIBA I 

«Time Machine)). Nuestros especialistas 
han destripado las nuevas aventuras de 
la maquina del tiempo para haceros 
llegar su solucion. 

120 [C00IG0 SECRET0 ] 

Trucos, codigos, puzzles... Todo lo que se 
necesita saber para hacer trampas. 

131 [S O S WARE ] 

Las dudas que puedan surgiren el 
deambular por el mundo de los 
videojuegos son aqui respondidas. 

132 [MANIACOS DEL CALAB0Z0 ] 

Las oscuras mazmorras del Gran 
Ferhergon son el lugar ideal para los 
fanaticos a los juegos de rol. 

134 [ESCUELA DEPIL0T0S] 

«Comanche Vs Hokum». Primero de una 
serie de articulos dedicados al simulador 
de helicopteros de Razorworks. 

136 [PANORAMA AUDIOVISION] 

Todas las novedades de la musica y el cine 
estan en estas paginas. 

140 [El SECTOR CRlTICO ] 

Lo mas acido de Micromania, donde todo 
se comenta sin tapujos. 



Micromama 







Ultima Q ora 

Infogrames 

se va de viaje 

Desde el 17 de Julio esta recorriendo Espana la 
llamada «Caravana Mundo Megatrix**, un parque 
itinerante de ocio, promovido por el conocido 
programa infantil de la TV, y al que se ha suma- 
do Infograme, para estar presente por distintas 
ciudades de nuestro pais con multitud de juegos 
en distintas plataformas. La compania, ademas, 
ha preparado concursos para los mas pequenos, 
con multitud de regalos. 



Los Franceses 

atacan 

No. Nuestros vecinos del Norte no han de* 
darado una guerra a nadie. Pero parece 
que las companias francesas estan en 
plan "guerrero" con sus objetivos de ex* 
pansion. Si distintos rumores dicen que 
Infogrames va a comprar EIDOS, otras in* 
formaciones se han hecho eco del interes 
de Ubi Soft por adquirir Activision. Pare- 
ce que en Francia lo de los videojuegos 
funciona mas que bien. *,Que envidia! 



Regreso a Egipto 

Aqueilos que disfrutaron de las posibilidades de 
diversion y entretenimiento de «Faraon», el jue- 
go de estrategia desarrollado por Impressions y 
distribuido por Sierra, estan de enhorabuena, 
puesto que "Cleopatra**, la expansion oficial de 
«Faradn», ya esta disponible. 

«Cleopatra» induye cuatro nuevas campanas y 
quince escenarios originates, y ha sido desarro- 
llado tambien por Impressions. 



Me quiere, 

no me quiere 

Durante las ultimas semanas una de las 
notkias que mas estan dando que habiar 
en Internet es la situacidn de EIDOS, una 
de las grandes de la producdon y distri- 
bution de videojuegos a nivel mundial 
que atraviesa una situacion economica 
poco boyante por la que pone a la venta 
la mayoria de sus acciones en bolsa. Dis- 
tintos rumores han hecho referencia a 
companias como Infogrames y Microsoft, 
como potenciales compradores. 

De Infogrames, en concreto, las notidas 
sobre la compra o no de EIDOS han ido 
variando practicamente cada dia. afir 
mandose en ciertas ocasiones que la ad* 
quisicion era cosa hecha para, al poco 
tiempo, negar rotundamente siquiera un 
interes. De momento, nada esta daro so- 
bre lo que pasara con EIDOS en el future 
inmediato. 




De altos VUELOS 



Acclaim anuncia el lanzamiento de un nuevo producto dentro de su serie de linea economica, 
■All in One ..A los packs ya disponibles (^Racing Games** y "Action Games**) se une, ahora, "Flight 
Games**, compuesto por una decena de juegos entre los que se encuentran autenticos dasicos y 
joyas del genero de la simulacion aerea. Los titulos que forman "Flight Games** son "Air Warrior 
III-*, «F/A-18 Hornet 3.0**, "Flying Corps Gold/*, ^Carrier Strike Fighter IF/A-18 E3*>, "IF-22 v.5», 

"Polaris Rebellion**, “Search — 

and Rescue**, "Ultra Fighters**, 1 CL> >_ 

"Vanguard Ace** y"Wingstar**. Cl l | ^ 

"Flight Games** esta disponi- •',![_ I .1.^.4 ^3 mmSi 

ble desde finales de Julio a un r t f 

PVPrecomendadode 5 990 pe- 1 

setas. Una buena oportunidad HUl ^ 

para hacerse con una estupen- * 

da coleccion, de golpe,y a un L , v - 0 * 

preciorealmenteasequible. — !±— — — 
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Una segunda OPORTUNIDAD 




Para aqueilos que en su momento no pudieron conseguir alguno de los titulos que se mencionan a 
continuation, ahora tienen la posibilidad, como una autentica ganga, de hacerse por tan solo 690 pe- 
setas por unidad, con «Spearhead», «Air Warrior 3», «GP Rally», «Seven Kingdoms** o «Johnny Herbert's 
GP». Estos juegos entran dentro de la linea economica «Pocket Price** de Acclaim, y estan disponibles 



desde finales de Julio, siendo todos ellos para PC. 



Simulacion en DREAMCAST 

Crave esta dando los ultimos toques a Aerowings 2: 
Airstrike *, un tttulo que intenta abrir camino en el 
mundo de la simulacion aerea en Dreamcast, combi* 
nando la oferta con unas buenas dosis de accion y com- 
bate al mas pure estilo "dogfight ! El juego ofrece cua- 
tro modalidades diferentes de accion, que van desde el 
combate, el vuelo libre, el entrenamiento o las misio- 
nes tacticas. Mas de veinticinco aparatos, induyendo 
modelos de caza japoneses y estadounidenses, entran en el contenido de «Airstrike», cuyo lan- 
zamiento se preve para finales de Agosto o prindpios de Septiembre. 

Segun sus creadores, los usuarios de Dreamcast se encontraran con un juego en que el realismo se 
combina con la accion de manera impecable, ofredendo una simulation fisica pocas veces vista. 




Clasicos DE COLECCION 



Ubi Soft anuncia el lanzamien- 
to de cuatro nuevos titulos 
dentro de su Coleccion Clasica, 
a precios reducidos. Se trata 
de cuatro juegos que abarcan 
muy diferentes generos, y que 
por un PVP recomendado de 
2 995 pesetas resultan doble- 
mente atractivos. Estos cuatro productos son "Monaco Grand Prix Racing Simulation 2», «Tonic Trou- 
ble», "Shadow Company** y "Seven Kingdoms ll». Como se puede comprobar, la oferta es para todos los 
gustos y resulta todo un bombon para aqueilos que no pudieron conseguir alguno de los titulos en su 
momento. Todos ellos son para PC y estan disponibles desde este mes de Agosto. 




Los piratas 

no descansan. 

La justicia, 

tampoco 

El mayor dano causado por la pirateria proviene 
de su atomization. Cientos de"espabilados" que 
pretenden ganar dinero simplemente haciendo 
"die" con el "raton" arruinando con ello el es- 
fuerzo creador y la inversion economica de todo 
un sector. Solo la accion policial va poniendo co- 
to a su crecimiento, colocandoles ante los Tribu- 
nals de Justicia que estableceran su condena 
por un delito de defraudation de la propiedad 
intelectual. 

Asi, en los ultimos dias, la Policia Nacional y la 
Guardia Civil han incrementado sus actuaciones 
contra este delito consiguiendo notables exitos: 
En Tenerife, el Grupo de Policia Judicial de la Je- 
fatura provincial intervino 448 CD-ROM y 2 gra- 
badoras de CD's en el mercadillo de Santa Cruz de 
Tenerife, produciendose 8 detenciones y la in- 
cautacion del material que se encontraba en seis 
vehiculos. 

En Sevilla, el Grupo Fiscal de la Guardia Civil de- 
tuvo a J.J.L. al encontrarle vendiendo CDs falsos 
en el mercadillo de "Su Eminencia" En el puesto 
instalado y en su vehiculo, se intervinieron 147 
CDs grabados con videojuegos y musicales. 

En Palma de Mallorca, el Grupo Fiscal de la 
Guardia Civil extendio la intervencion al domi- 
cilio de G.J.P., titular de un establecimiento en 
la localidad de Manacor, lo que les permitio in- 
tervene 2 ordenadores personales y dos"tosta- 
doras" ademas de 344 videojuegos copiados, 1 
chip para manipulacion de la consola PlaySta- 
tion y 40 caratulas. 

Por ultimo, la Patrulla Fiscal de la Guardia Civil 
de Cabo de Gata (Almeria) detuvo a M.G.S. al 
encontrar en su domicilio y en su vehiculo mas 
de 1.400 CDs grabados con obras musicales, 15 
con videojuegos, 21 1 caratulas fotocopiadas de 
juegos para PlayStation y 120 etiquetas para 
videocasetes. 

En todos los casos, las Fuerzas de seguridad con- 
taron con el asesoramiento de peritos expertos 
de la Federacion para la proteccion de la propie- 
dad intelectual (FAP). 



Compro, 

compro 

Seguimos con las adquisiciones. Infogra- 
mes ha adquirido -y van...- una nueva 
compania de desarrollo. Paradigm En- 
tertainment. Paradigm es el equipo res- 
ponsable de juegos como "Pilot Wings 
64» o "Beetle Adventure Racing-*, y con 
este acuerdo la compania gala pretende 
asegurar la production de titulos de 
gran calidad para nuevas plataformas, 
como Dolphin y X-Box, asi como de 
■ PlayStation 2. 
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Micromania 











Todo ACROBACIAS 



Dentro del JUEGO 



Z-Axis y Acclaim anuncian para su lanzamiento en Octubre de este ano, y para PlayStation, «Dave Mirra 
Freestyle BMX», un titulo dedicado a la modalidad mas acrobatica y espectacular del deporte del ci- 
dismo, que viene apoyado por el nombre de un autentico campedn dentro de esta especialidad. El jue- 
go ofrecera distintos modos de competicion, entrenamientos para aprender a manejar la bicideta como 
el mismisimo Dave Mirra, multitud de posibilidades y una simulation fisica realmente impresionante. 





Una del OESTE 



Infogrames anuncia que el desarrollo de «Despe- 
rados», su original titulo de estrategia que trasla- 
da la accion al "far west" marcha por buen camino 
y su lanzamiento esta cada vez mas cercano. «Des- 
perados» -cuyo nombre evoca el de un juego de 
Spectrum desarrollado en Espana hace ya bastan- 
tes anitos- ofrecera seis personajes diferentes que 
manejar en 24 misiones distintas que propondran retos realmente atractivos y diferentes al ju- 
gador, dentro de lo que es el genero de la estrategia en tiempo real. Para ayudar al usuario en 
el manejo del juego, «Desperados» induira seis tutorials distintas, una por cada personaje. 



Continua la SAGA 

Microforte, en colaboracion con Interplay, es* 
ta preparando una nueva production que 
perpetua el universo de «Fallout», y que apa- 
recera a finales de este ano, para PC. «Fallout 
Tactics: Brotherhood of Steel» se situa, geo- 
graficamente, en la parte central de Estados 
Unidos y su accion transcurre en un lapso pre- 
vio a los acontecimientos que se desarrolla- 
ban en «Fallout 2». De este modo, casi se podria hablar de una "precuela" -gracias, sehor Lu- 
cas-, que se inspira muy daramente en los disenos y potencial de los dos juegos anteriores de 
la serie, aunque Microforte -equipo australiano- induira nuevas razas y hara un especial 
hincapie en el combate tactico, como hasta ahora no se habria ofrecido en ningun «Fallout». 





iQuien no ha tenido ganas alguna vez de convertirse en el protagonista, literalmente, de la acdon 
de una pelicula o un videojuego? Pues ahora, y gradas a Digimask- , un producto disenado por la 
compania del mismo nombre, esa posibilidad no esta tan lejana como se piensa.«Digimask* es la 
criatura de Gary Bracey (un dinosaurio del software entre cuyas obras se encuentra gran parte de 
la production de 8 bit de Ocean, compania dasica donde las hubo) y Keith Goss. Ambos pensaron 
en la posibilidad de que el usuario pudiera introducirse, o mas bien un alter ego virtual con sus ca- 
racteristicas fisicas, dentro de un juego, para lo que han creado un sistema que permite disenar 
una replica 3D de la cabeza del jugador, partiendo de fotografias, una frontal y otra lateral (£al- 
guien recuerda las primeras secuencias de «Darkman»?).«Digimask>» funciona con cualquier apli- 
cacion compatible en distintas plataformas con posibilidades de conexion a Internet. Esto quiere 
decir que practicamente todos los formatos existentes de consola y PC, y los futuros de PlaySta- 
tion 2, Dolphin y X-Box, se podran beneficiar de «Digimask». 




Un traje a M EDI DA 

Cuando uno piensa en una licencia para un videojuego, 
siempre asocia el nombre de un deportista famoso, un 
actor o una pelicula como lo mas logico y predecible al 
respecto. Sin embargo, «Driver 2», en desarrollo para 
PlayStation, va mas lejos de lo que se podia imaginar. 
El equipo que se esta encargando de su realization, ha 
llegado a un acuerdo con Ozwald Boateng, disenador 
britanico de ropa masculina, nombrado como disenador 
del ano en el Reino Unido, para la creation de un traje 
exdsuivo para el protagonista del juego, Tanner. Lo que 
parece una broma es completamente real, y el persona- 
je mostrara en las distintas secuencias cinematicas un 
atuendo "de firma" creado expresamente para el. Para 
conseguir el maximo realismo posible, el traje fue crea- 
do realmente, y posteriormente se digitalizo para su in- 
clusion en el juego. Ozwald Boateng es conocido por ha- 
ber disenado el vestuario en peliculas como «Lock & 
Stock», «EI Manana nunca Muere» y esta trabajando ac- 
tualmente en disenos para «Hannibal», la continuation 
de «EI Silencio de los Corderos». 




MMM... NO PARECE 

moy usto pero 

n. ES GOAPO ^ 



AAE QUERRA? 
. JE, JE, JE > 



;SERA QOE LE GUSTO?? 
' JE, JE. JE 



ON LOGAR APARTADO, UNA JOVEN PAREJA 
|N|C|A EN LOS RlTOS DEL CORTEJO... 



AHORA LE DOY ^ 
EL GOLPE PEFINlTlVO 



PERO CUANDO TODO, 0 CASI TODO, PARECiA PERFECTO... 









Ultima 



ora 



Un nuevo SITE 

Dentro del mundo del juego multiusuario por Inter- 
net, la oferta es cada vez mas amplia. Una de las ul- 
timas companias en subirse al carro de los servicios 
de juego online es Freeloader.com, que dentro de su 
oferta planea poner a disposition de los usuarios 
multitud de titulos para su descarga, nivel por ni- 
vel, con la intention de atraer a un numeroso grupo 
de jugadores. Los titulos que ofrecera Freeloader 
son todos comerciales ("full price"), induyendo algunos tan conocidos como «Grand Theft Auto» o 
«Hidden and Dangerous». Las posibilidades que se derivan de no tener que comprar el juego, sino 
poder descargarlo poco a poco, descomprimiendo cada nivel conseguido en el disco duro del juga- 
dor,son enormes. 

La compama, en todo caso, recomienda que se haga uso de algun tipo de "manager" de descarga, co- 
mo Getright, para asegurar que los datos no sufran ningun tipo de alteration. 



Cada vez MAS CERCA 

Hammer Technologies asegura que su esperado «Hellfire. In the Heat of War», esta casi al caer. 
El titulo, que combina action y simulation en un ambiente belico, pone al jugador a los mandos 
de distintos helicopteros para llevar a cabo distintas misiones de ataque a objetivos terrestres 
ycombateaereo. 

Se espera que «Hellf1re» este disponible a finales de verano. 





Accion 3D a la 

JAPONESA 




«Maken X» es el titulo de un nuevo juego 
de Dreamcast que intenta combinar el es- 
piritu de los juegos de accion 3D en pri- 
mera persona, con un muy particular con- 
cepto de la aventura, basando el proyecto 
enun M Elixir Studios argumento,cuan- 
do menos, curioso, en que una espada que 
dota de poderes psiquicos a su poseedor, 
es el verdadero protagonista de la histo- 
ria (jalguien dijo «Daikatana»?) 

«Maken X», por lo visto en sus primeras 
versiones beta, quiza no alcance el nivel 
establecido por dasicos del genero 3D vis- 
tos en otras plataformas, como PC, aun- 
que su intencion realmente es la de ofre- 
cer accion combinada con una trama 
compleja y que aporte una perspectiva di- 
ferente al conjunto. Un titulo que encie- 
rra no pocos interrogantes sobre sus po- 
sibilidades ypotencial. 



Vi vitos y COLEAN DO 

Ya se anuncia que la expansion de «Los Sims», que lleva por subtitulo «Mas Vivos que Nunca», es- 
ta casi a punto y vera la luz en las proximas semanas. La expansion ofrecera nuevos decorados, 

mas carreras profesionales para los personajes del 
juego, algunas tan extravagantes como vidente, in- 
vestigador de fenomenos paranormales, estrella de 
rock, etc. 

Este pack estara disponible a principios de Septiem- 
bre a un precio recomendado de 2 990 pesetas y ne- 
cesitara, obligatoriamente, tener instalado «Los 
Sims»parajugarconel. 



En un genero en el que cada vez resulta mas dificil realizar algo 
verdaderamente destacable, parece que aun hay mucho que de- 
cir, o al menos equipos de desarrollo y distribuidoras quieren 
continuar explotando el filon, pese a la rigidez que esta adop- 
tando en los ultimos tiempos. Los ultimos en subirse al carro de 
la estrategia en tiempo real son Altar, un equipo procedente de 
los paises del este de Europa, que con ((Original Wars», una pro- 
duction para Interplay, pretenden abrirse hueco en tan dificil 
mercado. 

((Original Wars» basa su diseno grafico en escenarios 2D pre- 
rrenderizados, donde, segun sus creadores, prima la jugabilidad 
y la diversion sobre cualquier otro concepto. Las primeras imagenes disponibles del titulo no parecen 
desvelar demasiado sobre sus posibilidades reales, puesto que no aportan excesivos datos sobre el 
diseno de juego y accion, en la practica. Pero, en Altar aseguran que van a ir mucho mas alia que cual- 
quier otro titulo disponible en la actualidad. Habra que esperar para comprobar si esto es cierto. 





Mas para la 

ESTRATEGIA 



Viste tu GAME BOY COLOR 




Acclaim tiene disponibles, desde finales de Julio, una serie de perifericos y accesorios para 
Game Boy Color."Master Pack" induye, como accesorios, bolsa de viajes, bateria recargable, 
adaptadores de corriente, lupa con luz, cable de conexion con otra Game Boy y un adapta- 
dor de mando direccional. Se presenta en colores violeta, azul, naranja y verde. Por otro la- 
do, esta "Road Pack" que contiene un "Worm Light" una bolsa de viaje, bateria recargable, 
y dos adaptadores, de corriente y para encendedor de coche. Se ofrece en los mismos colo- 
res que "Master Pack" Estos dos productos cuestan 5 990 pesetas cada uno. 

Encontramos tambien "Shock N Rock" con bateria recargable, amplificador de sonido, alta- 
voces estereo y vibrador. Al igual que los dos productos anteriores cuesta 5 990 pesetas. 

Por ultimo, en esta oferta de perifericos esta "Worm Light" una fuente de luz blanca que no 
utiliza pilas, y que se podra encontrar en los colores ya citados y a un precio de 1 990 pesetas. 



Marcianos en pie 

de GUERRA 

Dinamic Multimedia espera tener listo 
para su lanzamiento despues del verano 
«M», las aventuras de un simpatico alie- 
nigena en apuros, que por accidente cae 
en un planeta poblado de criaturas hos- 
tiles y con un avido apetito de "marcia- 
nos'despistados. 

«M» ofrece un peculiar estilo grafico ins- 
pirado en series de animation como las 
de los "Looney Tunes" de la Warner, den- 
tro del genero de accion, plataformas y 
aventura en el que se puede endavar. El 
juego es la nueva production de Enigma, 
los creadores de ((Space Clash» que, con 
este proyecto, dan un giro radical a la te- 
matica de su anterior titulo, que los afi- 
cionados a la estrategia recordaran co- 
mo uno de los juegos mas atractivos de 
Dinamic en su campana del pasado ano. 
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iQuieres trabajar en 

MICROMANIA? 



Si crees que Micromania es la mejor revista del 
sector, y piensas que aun puede ser mejor, gracias 
a tus conocimientos, entra en Micromania Online 
y rellena un sencillo cuestionario, enviandonos tu 
CV. Se requiere un excelente nivel de expresion 
oral y escrita. Buscamos adictos a los videojuegos. 
Es la ocasion perfecta para colaborar o entrar en 
plantilla en tu revista favorita. Demuestranos lo 
que sabes y formaras parte de nuestro equipo. 
En: www.hobbypress.es/MICROMANIA 



Micromania 
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Todos AL TREN 

Tremor Entertainment y Take 2 esta uitimando el desa- 
rrollo de una version de «Railroad Tycoon ll» para Dream- 
cast. El juego es una fiel adaptacidn del titulo original en 
PC que, ademas, ofrece nuevas opciones de juego, asi co- 
mo mayores posibilidades de competicion, no contempla- 
das en el juego en que se basa. 

Una de las caracteristicas mas atractivas de este «Railroad Tycoon ll» es que ofrecera posibilidades de 
juego online, compitiendo con otros usuarios a traves de Internet. 



Pequenos y VELOCES 

«RC Revenge» es el titulo de la que se podria considerar como segunda parte no oficial de «Re- 
Voit», para PlayStation, que pretende subsanar algunas lacras en la calidad final que aquel tuvo, 
en su version para la maquina de Sony. «RC Revenge», sin embargo, no varia demasiado los fun 
damentos e idea originales de «Re-Volt», puesto que los vehiculos de radio control en miniatura si- 
guen siendo los protagonistas de las carreras y competiciones que se pueden disputar en el juego. 
Sin embargo, sus creadores aseguran que la calidad de «R( Revenge» es enormemente superior a 
la del titulo original, y su potencial de diversion y adiccion resulta, igualmente, muy elevado. 






«Silent Scope» es el titulo de una recreativa que esta 
siendo adaptada a formatos domesticos, y cuyas ver- 
siones Dreamcast y PlayStation 2 veran la luz dentro 
de pocos meses. El juego se basa en una serie de mi- 
siones a lo largo de las cuales, y en el papei de un fran- 
cotirador de elite, deberemos eliminar terroristas para 
intentar rescatar al presidente de los USA. La recreati- 
va original usaba como mando principal un rifle dotado de la mira telescopica que se reproduce 
en el juego, aunque no es probable que se desarrolie un periferico similar para las versiones de 
consola. Sin embargo, el contenido del juego se esta adaptando con gran fidelidad, y los primeros 
resultados visibles son francamente buenos. Algunas de las escenas mas espectaculares del jue- 
go vendran dadas por el uso de visores infrarrojos y secuencias de accion nocturnas. 



Comienza LA TEMPORADA 

Aunque la Liga real aun no ha empezado -pero esta a punto- Infogrames es de 
las primeras companias en anunciar sus nuevos titulos de futbol para el se- 
gundo semestre de este ano. «UEFA 2001 » es, en palabras de la compania, el 
juego de futbol que ofrecera la experiencia mas realista en la simulation de 
este deporte. Algo a lo que aspiran todos que tienen entre manos un juego si- 
milar. Las ventajas de ser una licencia oficial y contar con equipos y jugadores 
reales, anade un aliciente, aunque aun queda por ver donde quedan los buenos 
propositos de los creadores del juego, cuando este disponible su version final. 





Para EXPERTOS 



' Al menos, asi parece indicar el subtitulo del nuevo 

^ w proyectode Infogrames, que continua la serie inicia- 
da por «V Rally», cuyo nombre completo sera «V Rally 
2. Expert Edition*. Este producto aparecera para PC y, entre sus caracteristicas mas destacables 
se encuentran un total de 26 coches, un engine de simulacion fisica muy avanzado, posibilidades 
de juego online, cuatro modos distintos de competicion y un potente editor de circuitos. 




Un dia en LAS CARRERAS 

El pasado dia 12 de Julio tuvo lugar la presentation oficial, en el circuito de Cataluna, de «T0CA 
World Touring Cars», para PlayStation. El juego de Codemasters continua la serie iniciada por 
«T0CA» hace unos anos y abunda en la calidad y realismo de la simulacion de los vehiculos, asi co- 
mo en la variedad de opciones de competicion y sensation de velocidad. 

En la presentacion estuvo presente parte del equipo responsable del desarrollo del juego, como 
Gavin Raeburn, productor, Hal Sanbach, disehador, o Richard Darling, uno de los "jefazos" de 
Codemasters y Director de diseno de la compania. 

Tras la presentacion del juego, la compania organizo una espectacular competicion entre los 
representantes de la prensa, que pudieron conducir varios coches deportivos por la pista del 
Circuito de Cataluna. Todo un lujo. 
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ESTOY MO ENFAPAO 

^ musho^ 



ME YOY A BACER VNOS ZAPAT05 
COW YVESTRAS TRIPAAWVS. 






/POR FIN.' 

YA ES NOESTRA 



...CONTlNOARA 
EN TO PC 



PERO NOESTRO 
AMIGO NO SE 
PA COENTA PE 
QUE, EN EL 
FRAGOR PE LA 
PATALIA, ALGOIEN 
SE HA LLEYAPO A 
SO CHICA. 



iLE AtllDARAS A RECVPERARLA? 
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Quiosco 




La lucha mas Sexy 



L a espectacular belleza de las 
luchadoras de«Dead or Ali- 
ve 2» es el principal argumento 
del numero 8 de la Revista Ofi- 
cial Dreamcast. Junto a el, des- 
tacan tambien las Previews de 
dos titulos que marcaran el futuro en 
los proximos meses: «Virtua Tennis» y «Space 
Channel 5», la propuesta musical de Sega. 
Ademas, una guia completa de «RE Code: Ve- 
ronica», un reportaje sobre «F355 Challen- 
ge» y Vanishing Point», y las demos juga- 
bles de «Wacky Races», «Super Magnetic Neo» y «Toy Commander» que incluye el 
DreamOn 1 1 , completan un numero que no te debes perder. 




Diversion bajo ei sol 



# P stas de vacaciones y no sabes que jue- 
/ C gos llevarte? Pues fijate si lo tenemos 
cTaro en Juegos & Cia. que hemos confeccio- 
nado un completo reportaje con todos los 
grandes titulos indispensables 
para pasar un verano calenti- 
to.Y, como siempre, las seccio- 
nes habituales. jAh!,y por si 
esto fuera poco, os traemos 1 3 
pegatinas exclusivas con todos 
los personajes que mandan en 
esto de los videojuegos. 




Especial regalosde verano HOBBY 



L lega el momento de hacer 
las maletas e irse de vaca- 
ciones, pero en vuestro equipa- 
je no puede faltar ni vuestras consolas favoritas, ni este numero de Hobby 
Consolas. Para empezar, os hemos preparado unas impresionantes posta- 
les de regalo para que se las mandeis a vuestros amigos desde donde es- 
teis. El plato fuerte es un suplemento especial de 40 paginas con las guias 
para disfrutar a tope los mejores juegos de la temporada: «Vagrant Story», «A 
Sangre Frfa», «Perfect Dark» y «Colin McRae 2». Por supuesto, tambien vais a 
encontrar los mejores analisis de los bombazos de este mes, como «Virtua 
Tennis»,«Dead or Alive 2», «Parasite Eve» o «Front Missions junto a la mas 
completa informacion sobre todas las consolas del mercado. 




A partir de este mes, Nintendo Accion incluye gratis una I 
nueva revista para los fans de Pokemon. Se llama Re- ; 
vista Pokemon, tiene 36 paginas y en ella 
encontraras todo lo que te interesa sobre 
el fenomeno del ano:cine,juguetes, televi- 
sion y, por supuesto, juegos, ayudas y tru- 
cos. Este mes empezamos fuerte, con una 
guia de Pokemon Stadium para ser el me- 
jor entrenador, un especial de trucos de las 
tres ediciones de Game Boy y un megacon- 
curso con cartuchos, videos, CD... 






Nintendo Accion te regala la 

revista Pokemon 
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Dynacom 800 





Maxima 

aceleracion 3D 



E n el numero 10 de PCmania en- 
contrareis una impresionante 
comparativa de las ultimas tarjetas 
aceleradoras 3D que han aparecido en 
el mercado. Los nuevos chips de nVI- 
DIA y de 3dfx se presentan oficialmen- 
te en una lucha sin cuartel que deter- 
minara las opciones de compra de miles de 
personas. Ademas, se incluye de regalo un CD-ROM con la 
mejor recopilacion del shareware para Windows y Linux. 



PlayMama tepone las cosas fddles 




P layManfa te ha preparado en su numero 19 un suple- 
mento especial de 36 paginas repletitas de trucos pa- 
ra los mejores juegos del momento. En el interior de la re- 
vista podras encontrar las soluciones completas para 
«Jungla de Cristal 2» y «F1 2000» y el final de 
la guia de «Grandia». Como temas fuertes, 

PlayMama apuesta por los juegos de rally con 
una completa comparativa de los mejores si- 
muladores del mercado y con «Colin McRae 2» 
a la cabeza. Tambien te ofrece un amplio re- 
portaje sobre el juego oficial de las Olimpia- 
das, «Sidney 2000», y te descubre que puede 
dar de si el establecimiento de Square en Eu- 
ropa.Y todo por 450 Ptas. 







Los dates pcrfonales obtenidos con este cupon seran introducidos en un 
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• Recorta y rellena los datos. 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupon al realizar la compra del juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 

5 Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 1 24, ptal 5 

6 Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espana Peni 
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www. centro 

- 5 9 F • 28031 Madrid. 

lsular + 595 pts, Baleares + 795 pts) 



TELEFONO 



nueslro Servicio de Afencion al Cliente llamando 



NOMBRE 
DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NUMERO 
DIRECCION E-MAIL 
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MoviStar 



(MoviStar Activa 



Ahora por la compra del nuevo Pack Activa Joven , llevate 
una mochila de regalo. Ademas tienes 4 telefonos 
para elegir el que mas te mole. Uno de ellos es Motorola, 
el unico que pone internet en la palma de tu mano. 

Y hasta con 7.000 Pta.* en llamadas. 



MoviStar 




La cuarta entrega de la serie qua, hace ya 
casi ocho ahos, cambio el modo de hacer 
juegos para siempre gracias a la generacion 
de personajes poligonales, estd cada dia 
mas cerca . Practicamente la totalidad de 
los formatos existentes -consola y PC- 
verdn beneficiados sus catdlogos con la 
inclusion de este nuevo «Alone in the 
Dark». Una produccion que retom a la idea 
de dos personajes protagonistas, y 
(re)descubre el genero del "survival horror" 
del modo mas tetrico y espeluznante 
imaginable . No en vano el «Alone» 
original fue el verdadero creador de 
este genero, con una ambientacion 
basada directamente en las obras 
de Lovecraft que, de nuevo, aparece 
como trasfondo de la historia . 

A tractivo, terrorifico y espectacular. 



Micromania 
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Ferrary 355 Challenge 

Acclaim tiene en preparacion uno de los titulos mas explosivos que imaginarse pueda 
en el campo de los juegos de coches, con Dreamcast como objetivo. No es casual que 
sea la compania responsable de juegos como «5hadowman» o «Turok» la encargada de 
la distribucion internacional de este titulo, pese a que su desarrollo lo este llevando 
Sega , creadores de la recreativa original. La razon estd en la concesion de la licencia 
de Ferrari a Acclaim , para la produccion de juegos, que engloba todos aquellos titulos 
que luzcan el emblema del // cavallino"rampante. Asi, con «Ferrari 355 Challenges una 
conversion brutal de la mdquina original, y su futuro « Ferrari 360», la compania tiene 
asegurado un futuro mas que bueno en el campo del motor. 
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Space Channel 5 



Con todo el potencial de Dreamcast a su disposicion, y el apoyo total del conjunto de Sega Japon, 
5 Tetusya Mizuguchi da los ultimos toques a una de sus mas originales producciones, esperada 
tambien como uno de los juegos mas atractivos, sorprendentes y divertidos que la mdquina de 
Sega ofrecerd en su catalogo. El genio creador de algunas de las maquinas recreativas de 
mayor exito en toda la historia de la compania , ha dado un giro radical a su habitual estilo de 
producciones para buscar aquello que mas le interesa: divertir y hacer que todo el publico sea 
participe del mundo del videojuego. No es casual que Ulala, el personaje protagonista de 
«Space Channel 5» sea una chica, ni que la base del juego sea la musica , el baile y un cierto 
toque "kistch". 



Micromania 










Cartas al [Ji rector 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefonica sobre los mismos. 



un rat6n exclusivo 

Hace poco hicisteis una prueba a un raton 
llamado"Razer Boomslang"y quede cierta- 
mente impresionado, pero ahora va mi pre- 
gunta. ^Cuando va a saliren Espana?iMere- 
ce la pena comprarlo? En caso afirmativo, 
£cual comprar, la version de 1 000 dpi o la de 
2000 dpi en cuestion calidad-precio? 
Pasando a otras cuestiones; hace poco salio 
la expansion de «Baldur 's Gate», pero fue re- 
tirada del mercado porque estaba defectuo- 
sa, ^cuando va a volver a salir? 

Santiago Mateos. Melilla 

Este raton no va a ser nunca distribuido en 
nuestro pais, sin embargo, eso no significa 
que no puedas conseguirlo. Para ello, publi- 
camos la pagina web de la compama crea- 
dora y distribuidora, pues en ella se da la op- 
cion de pedirlo contra reembolso. 

Te recordamos la pagina web que es 
www.razerzone.com. En relation calidad 
precio, te recomendamos el de 1000 dpi, 
pues la diferencia de dinero no compensa la 
diferencia de calidad entre este modelo y el 
superior, casi inapreciable. 

Como fbamos diciendote, el precio del mo- 
delo de 1000 dpi rondara los setenta dola- 
res, unas 12 600 Ptas. al cambio, algo caro 
para un raton, pero te aseguramos que no 
tendras que volver a cambiar este periferico 
nunca mas; tendras un raton por el resto de 
tus dies. 

En cuanto a la expansion de «Baldur's Gate», 
decirte que tienen intention de sacarlo, sin 
fallos, dentro de poco -aseguran que en oto- 
ho, pero no saben cuando exactamente-, as! 
que los adictos a este juego de rol tendreis 
queesperarun poco mas. 

SOLUCltiN DE «ATLANTIS ll» 

Escribo esta carta solo para decir unas cuan- 
tas de cosas: gracias, gracias porque me ha 
tocado un juego en uno de vuestros sorteos 
y gracias por entretenerme cada mes con 
Micromama. 

Me gusta mucho esta revista, en especial El 
Club de la Aventura y la Escuela de Estrate- 
gas. Me gusta porque adelantais muy bien 
las noticias y porque juzgais tanto para bien 
como para mal losjuegos. 

Pese a todo esto y a muchas otras cosas bue- 
nas de la revista, me gustaria pediros que sa- 
caseis el patas arriba de «Atlantis ll»,ya que 
siempre sacais solamente la solucion de los 



juegos mas buenos pero, ^que pasa con los 
demas juegos? Si ocupa mucho espacio en la 
revista, podreis volver a sacar los libros de 
trucos como los del ano pasado. Las fichas de 
juegos que regalais estan muy bien puestos, 
que tambien sirven como posters. 

Samuel Fulleda Machado. Baleares. 

Nos alegramos de que hayas sido uno de los 
ganadores de los concursos de nuestra revis- 
ta y esperamos que disfrutes del premio 
mientras te acuerdas de nosotros. 

Por otra parte, transmitimos tus felicitacio- 
nes a los encargados de El Club de la Aventu- 
ra y la Escuela de Estrategas que estaran 
muy contentos de recibirlas. 

Aun no descartamos el que vayamos a sacar 
la solucion de «Atlantis ll», aunque no pode- 
mos confirmar cuando sera. Lo de las fichas 
fue una iniciativa, por nuestra parte, que es- 
tabamos seguros que iba a gustar a nuestros 
fieles lectores y asi ha sido, lo cual nos con- 
gratula, lo que no quiere decir que vayamos 
adejardehacerlo. 

UN FANATICO DE «STAR WARS» 

Lo primero que me gustaria es expresaros 
mis felicitaciones a todos y cada uno de los 
componentes que realizais un gran trabajo 
mes a mes en Micromania, que se ve recom- 
pensado por el exito de esta gran revista, la 
mejor que visto hasta ahora. Os doy las gra- 
cias por publicar mi anterior carta, y ahora 
os escribo porque tengo unas dudas que qui- 
zamepodaisadarar. 

Lo que queria preguntaros es si sabeis mas 
o menos sobre que fecha saldra el maravi- 
lloso juego de LucasArts, «Star Wars Episo- 
dio I: Obi Wan». Me encantan los juegos de 
«La Guerra de las Galaxias» y como tengo to- 
dos los del Episodio I, me gustaria saber si 
tendre que sufrir mucho mas hasta que este 
juego vea la luz.Tambien me gustaria saber 
si me funcionara al maximo de sus posibili- 
dades,teniendo un Pentium 111,450 MHz, 64 
MB RAM, DVD 6x y una Voodoo 3 2000 y una 
Sound Blaster Live! 

Jose Carlos Gutierrez. Madrid. 

«Star Wars Episodio I: Obi Wan» esta pen- 
diente de los ultimos detalles en su prepa- 
ration para finalizarse por completo el desa- 
rrollo y poder ser puesto a la venta. Sin 
embargo, aqui tendremos que esperar un 
poco mas pues, con toda seguridad, va a ser 
localizado al espanol, cosa que, aunque es 



algo muy favorable, retrasara un poco la sa- 
lida al mercado. 

Y seguro que con el ordenador que dispones 
podras disfrutar sin problema alguno de es- 
ta ultima production de LucasArts. 

MISltiN IMPOSIBLE 

Soy un asiduo lector de esta revista de jue- 
gos desde hace ya casi 3 anos,y me he deci- 
dido a escribiros por la siguiente razon: creo 
que muchos lectores estaran conmigo, pues 
bien, si os fijas a los largo que pasa el tiempo 
las revistas que compramos (sobre todo las 
que pasan de los dos anos), van perdiendo 
sus hojas, aunque las trates muy bien, sobre 
todo las de adelante y las de atras, por eso 
os propongo la siguiente solucion: 

Meter toda la revista en el CD-ROM que ven- 
deis, es decir, en vez de la revista, solamente 
un CD-ROM. Supongo que es una medida al- 
go didactica, pero si lo pensais bien, es bue- 
na idea, porque dificilmente se va a estrope- 
ar un CD, y tambien ocupa menos espacio y 
es mas comodo a la hora de buscar un arti- 
culo si le pusierais una especie de buscador. 
Espero que mi idea sea aceptada por la di- 
rection de Hobby Press o la que tenga que 
decidireso. 

Sergio Lorenzo Losada. Barcelona. 

Como idea es francamente buena, aunque 
irrealizable. Piensa que la informacion que 
almacenamos cada mes, tanto grafica como 
de texto, sobrepasa con creces los 650 MB 
que caben en un CD-ROM, por lo que no seria 
necesario uno, sino varies e, imaginate el en- 
gorro que significari'a para todos vosotros, 
cada mes, cargaros con seis o siete CDs, so- 
lamente para leer esta revista que, por el 
contrario, resulta francamente comoda de 
leer pagina tras pagina. Pensamos, sin duda 
alguna, que el formato clasico sigue siendo 
el mejor. 

CONTINUACltiN para 
((HOLLYWOOD MONSTERS» 

Despues de la version de «Hollywood Mons- 
ters» en el ano 1 997 de Dinamic Multimedia, 
se me ha quedado el sabor de boca de una 
continuation de esta aventura. 

Quisiera que me comentarais cuando van a 
sacar la segunda parte de esta aventura gra- 
fica, ya que he leido una proxima apertura 
de este juego, pero no se la fecha que lo sa- 
caran para poder comprarlo. Otra duda que 



tengo es que si van a sacar algun juego de la 
serie «The Simpsons» o si ya hay algun jue- 
go, para que me lo digais. 

Jose Antonio Molina. Murcia. 

De momento no existe confirmation sobre 
una segunda parte de «Hollywood Mons- 
ters» y es un juego que nosotros tambien es- 
tamos esperando con gran ansiedad, pues la 
primera parte nos gusto enormemente. Lo 
que si te podemos decir es que Pendulo Stu- 
dios esta en pleno desarrollo de «Runaway», 
que seguro que te gustara mas que su ante- 
rior aventura. 

En cuanto al tema de «Los Simpsons», cree- 
mos que son una familia lo suficientemente 
carismatica,y con un transfondo argumen- 
tal bien aposentado y documentado, como 
para poder llevar a cabo una completa aven- 
tura que nos haga participes activos de sus 
peripecias. Solamente hace falta que una 
compama se de cuenta de que un juego de 
estas caracteristicas le puede reportar pin- 
giies beneficios.Sirva esta carta de animo a 
todas ellas. 

«DIABLO ll» EN INTERNET 

Quiero comprarme «Diablo ll», pues lo llevo 
esperando durante mucho tiempo. Sin em- 
bargo, me surge una duda acerca de la cone- 
xion a Internet. ^Funcionara de la misma 
manera que la primera parte, es decir, en 
Battle.Net? 

Francisgo Gomez. Madrid. 

Efectivamente, «Diablo ll» funciona en Inter- 
net bajo el servidor de juegos de Blizzard 
Battle. Net, pero con una estructura nueva y 
un sistema de chats diferente. Hay un servi- 
dor en Europa al que todos los jugadores es- 
panoles deberfan conectarse. 

No habra que pagar ninguna cuota mensual 
como puede ocurrir con «Everquest» sino 
que es totalmente gratuito, solamente sera 
necesario bajarse un patch, de manera auto- 
mata, la primera vez que nos conectemos a 
Battle.Net y, por supuesto, disponer del jue- 
go original, pues se hara una comprobacion 
del numero de serie.Tambien te advertimos 
que aun se encuentran haciendo pruebas de 
ajuste en dicho servidor, por lo que puede 
estar desconectado algunas horas al dia y, 
cuando este en activo, puede que la cone- 
xion no sea todo lo limpia que debiera, pero 
seguro que son cosas eventuales que se sub- 
sanaran con el tiempo. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestros cartas a: HOBBY PRESS • MICROMAN (A. U Pedro Teixeira,8, 5° Planta - 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 



Micromania 




Julio ’00 





AHORA CON LOS NUEVOS MOVILGAMES DE AIRTEL 
VAS A ESTAR MUY OCUPADO EN TU TIEMPO LIBRE 



Llega algo totalmente nuevo en diversion. Son los MovilGames de flirtel, con los que edemas de posarlo bien, 
PODRflS GflNflR PREMIOS CRDfl DIfl. Desde tu movil, mediante mensajes cortos, pon a pruebo tu ingenio, 
tu velocidad de respuesta, orgam'zote citas a ciegas chateondo, e incluso participa en e! primer chat de verdad 
en television (pagina 525 del teletexto de Telecinco). Conectote a los MovilGames. lo dejaras todo por ellos. 





Informate gratis en el 14 44 6 www.oirtel.es/movilgames (o en la pagina 525 del teletexto de Telecinco). 
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Flash 



Herederos de Nostromo 
acaba de poner en oferta va- 
rios de sus productos mas 
exitosos. El dispositivo nave 
gador WebRacer de Kensing- 
ton, pasa a tener un precio 
de 12 990 Ptas. a 9 900. El 
Pad Xterminator Digital de 
Gravis para PC podra ahora 
adquirirse a 6 990 Ptas. y fi- 
nalmente el conjunto de vo- 
lante y pedales Top Drive de 
Logic 3 de venta exdusiva en 
El Corte Inglesa un precio de 
8490 Ptas. 

AL0 ha alcanzado un 
acuerdo estrategico con los 
operadores de redes de cable 
que hara posible a la opera 
dora interconectar las redes 
con su fibra optica metropo- 
litana y troncal. ALO dispone 



| Mas potentes, mas baratas 



I atrox ha anunciado la 
I comercializacion de dos 
nuevas tarjetas que son las 
primerasbasadasenelChip 
Matrox G450. Los modelos 
Millennium G450 y Mi- 
llennium G450 DVI. 

\ Gracias a una arquitec- 
ltura de 0,18 micras en 
elnuevo chip se han in- 
tegrado mayor numero de funciones de forma 
Z 1 j que las tarjetas ofreceran muchas mas prestaciones reduciendo el coste 
& final. El exdusivo DualHead y el soprte DVI permitira la generaliza- 
tion del uso de sistemas con dos pantallas en muy diferentes mercados, 
como son los ordenadores de oficina o los PCs domesticos. Matrox ga- 
rantiza asi en las nuevas Millennium G450 una excepcional calidad de 
imagen y un funcionamiento estable que haran posible una extensa 
lista de aplicaciones muy interesantes en varios campos. Con la acele- ^ 
radon 2D/3D, DVD, la salida de TV y el soporte de la caracteristica Dual- 
Head para cada vez mas juegos, Matrox dispone de soluciones que, por di- 
versas, pueden dirigirse a practicamente cualquier usuario. Compatible con el 
estandar AGP 2X/4X, las tarjetas Millenium G450 integran 32 MB de memoria DDR 
que hace posible un acceso a los datos simultaneo en lectura y escritura. 

Mas informacion en www.matrox.com 





esta en la onda 



U-R100 de D-LINK ofrece una manera sencilla 
1/ de escuchar, grabar y reproducir en estereo pro- 
gramas de radio en FM a traves del sistema de sonido 
del PC gracias al conector USB de que dispone el dis- 
positivo. Ademas, el USB facilita su instalacion y uso ya 
que no requiere alimentacion adicional a la que propor- 
ciona el propio conector. 

Gracias al software que el producto incluye es posible confi- 
gurar visualmente la sintonizacion de programas, o ac- 
ceder a funciones de control o graba- 
x v cion de programas de radio en 
formatos WAV o MP3. Un tamano 
\ i \ minimo y un diseno cuidado 
sugieren cualquier sitio en 
el escritorio para la ubica- 
ciondel DU-R100, e inclu- 
sonosuponeunproblema 
su utilization con un orde- 
nador portatil.La radio po- 
see un blindaje para evitar 
interferencias y eliminar el ruido (la relation senal/ruido es 50dB) 
cubriendo una banda de frecuencias entre 87-108 Mhz. 

Mas informacion en www.abcnet.es 
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de una infraestructura pro 
pia operativa de 3 460 km en 
red troncal de fibra optica y 
con el proyecto seran am- 
pliados a 9 090 km. 

Intel ha anunciado cinco 
nuevos procesadores para or- 
denadores portables que 
proporcionan altisimas pres- 
taciones para todo tipo de 
notebooks: de tamano com 
pacto, fino y ligero. En los 
nuevos procesadores se ha 
mejorado la tecnologia ya 
que son los primeros procesa 
dores Mobile Intel Pentium 
III que consume menos 
de 1 watio. La arquitectu- ■= 
ra de 0,18 micras permite 
funcionar con tan solo 1,1 
voltios de alimentacion. El 
pasado 28 de Junio Intel 
tambien anuncio el nuevo 
procesador Pentium 4, el 
chip de nueva generation 




obedece tusordenes 



| En la palma de la mano 



icrosoft esta 
decidida a 
proporcionar a 
los usuarios de 
juegos en red un sis- 
tema de comunica- 
cion realmente practico 
y potente mediante la cre- 
ation de Game Voice. Se trata 
de un dispositivo capaz de 
transmitir la voz de los jugadores 
conectados bien mediante una red local 
o Internet de forma instantanea. 

Con un funcionamiento basado en 
el estandar DirectPlay Voice de Microsoft 
Game Voice dispone de 8 botones de comandos, y soportara diversos idio- 
mas internacionales, de hecho podra ser"entrenado"para reconocer acen- 
tos. Se garantiza una calidad de sonido daro induso con conexiones de 33,6 Kbps y 
podra conectar un maximo de 64 jugadores que podran estar integrados en distintos 
grupos y subgrupos de comunicacion. La conexion se realizara porel puerto USB. 

Mas informacion en www.microsoft.com. 



E l pasado mes de Junio, Charmex ha presentado el proyector Plus 
U3. Se trata del video proyector mas pequeho del mundo de tan 
solo 1,3 kg y una altura de 48 mm permitiendo sostenerlo sobre la 
mano. El Plus U3 esta pensado para facilitar la realization de pre- 
sentaciones de producto o para ofrecer una solution didactica au- 
diovisual cuando se cuenta con un minimo espacio para la exposi- 
tion. Disponible en resoluciones SVGA y XGA, con 800 lumenes ANSI 
de luminosidad, incorpora nu- 
merosas fun- 
ciones de 
mando a dis- 
tance con zo- 
om digital, co- 
rrection keystone 
digital, control de 
colores o laser senali- 

zador.La distancia de proyeccion 

oscila desde 1,2 m a 6,8.Charmex ha desarrollado el Plus U3 con la 
tecnologia DLP con la que se obtienen imagenes de gran realismo y 
calidad superior a las de la tecnologia estandarTFT. 

Mas informacion en el telefono o'wdjfpwjfwipjfowfj 



para PCs de escritorio, que ha 
sido bautizado con el sobre- 
nombre de Willamette. Sera 
introducido en el mercado en 
la segunda mitad del presen 
teano. 

3Dfx comercializa ya las 
tarjetas Voodoo 4 y 5 de nue- 
va generation. La tarjeta de 
chip dual, Voodoo 5 5500 de 
64 MB costara 69 000 Ptas. y 
Voodoo 4 4500 se vendera a 
un precio de 39 990 Ptas., 
ambos IVA intiuido. 




| Nosedejan interferir 



D espues de escuchar las demandas mas comunes entre los 
usuarios, Logig 3 ha creado una gama de altavoces dirigi- 
dos a satisfacerlas estrenando los modelos ScreanBeat ES20, 

ES30 y ES80, de 80, 1 60 y 360 watios (PMPO) respectivamen- 
te. Los tres modelos comparten un diseno similar en el que se 
ha estudiado la acustica de la cabina del altavoz y muy espe- 
cialmente se ha reducido la influencia de campos magneticos 
externos con un firme blindaje. Esta ultima propiedad hace que 
los altavoces puedan colocarse junto a cualquier dispositivo generador de campos magneticos, como el monitor, sin que se produzcan interferencias. El mode- 
lo de mayores prestaciones es el ES80 de 360 vatios, que posee una respuesta en frecuencia de 20 a 20.000 Hz, y controles de bajos, agudos y volumen. 

Mas informacion en el telefono de atencion al cliente: 91 304 39 78. * 
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| Para los virtuosos de la imagen 




manual, expositor, 
colory control flash 
manual.lncorpora 
un LCD a color de 6 
cm, permitiendo 
un facilisimo en- 
cuadre de fotogra- 
fias digitales .Tambien disponen de un CCD profesional 
de 2/3 de pulgada, una lente de precision Pentax con 
zoom optico de 3X, e impresion en formato A4 sin ca- 
bles mediante la tecnologia de infrarrojos HP JetSend. 
El modelo C61 8 esta dirigido a un sector profesional, expertos y entusiastas del PC, puesto que permite un funcio- 
namiento automatico, asi como el control manual de una camara compacta portatil. La lente pentax con zoom 3x 
tambien esta integrada asi como la tecnologia de impresion HP JetSend. Entre sus caracteristicas adicionales des- 
taca un sistema de revision instantanea de fotos -revision inmediata LCD-, en pantalla a color de 2 pulgadas. 
Mas informacion en www.hp.com o en el telefono de atencion al diente: 902 1 50 1 51 . 
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H ewkett-Packard 
comercializa una 
avanzada linea de ca- 
maras digitales HP 
photoSmart C912 y 
H P Photomart C61 8. El modelo C91 2 se ha creado te- 
niendo en cuenta al usuario aficionado a la fotografia 
proporcionando las prestaciones, flexibilidad y control 
de una camara reflex, con caracteristicas de enfoque 



| Sencillo y gratuito 
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E l pasado mes fue presentada la di- 
rection Web www.cacharros.com, 
un sitio en Internet destinado a ser una 
referenda y apoyo para el usuario de or- 
denador, aportando soluciones sencillas 
y gratuitas para los problemas informa- 
ticos mas comunes para personas que 
no dominan el mundo de los ordenado- 
res, es decir, algo de lo que practicamen- 
te todo el mundo puede beneficiarse. A 
traves de estas paginas un equipo de 
expertos ofrece soluciones sencillas para que el propio usuario pueda resolver los problemas que dia a dia 
pueden surgir en su PC, e informarse de como se pueden ampliar mas facilmente las prestaciones del ordena- 
dor.Cacharros.com es un proyecto de la incubadora del Grupo e-netfinger. 
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iTanto cabe dentro? 



I BM ha realizado un importante lo- 
gro en lo referente a tecnologias de 
almacenamiento con el desarrollo del 
disco duro Microdrive. Se trata no solo 
del disco duro mas pequeno del mun- 
do, con 1 GB de capacidad de almace- 
namiento, si no que tambien se ha tri- 
plicado proporcionalmente al espacio 
fisico. Su tamano es comparable al de 
una pequena caja de cerillas de sobre. 
En tan infimo espacio, puede almace- 
nar alrededor de 200.000 paginas de 
texto, 6 18 horas de sonido digital de 
alta calidad. Existen muchas aplicacio- 
nes que pueden verse beneficiadas por 
las caracteristicas del Microdrive: se- 
gun IBM, los libros electronicos, siste- 
mas GPS de navegacion o telefonia movil. Por el momento ya se prepara la co- 
mercializacion un una amplia y diversa linea de productos a los que servira el 
Microdrive 1 GB, las camaras digitales, los reproductores de audio y video porta- 
tiles o agendas electronicas entre otros. 

Mas information en www.ibm.com 

WebCam Go Plus, tres en uno 



C reative Labs po- 
ne a nuestra 
disposition una 
nueva version de su 
camara portatil, la 
WebCam Go Plus, 
que esta ya dispo- 
nibleaunpreciode 
29 900 Ptas. (IVA 
incluido). Con una 
memoria de 8 MB, 

la nueva camara, una vez desconectada, puede hacer mas de 1 50 fotografias en 
resolution 640x480. Al igual que con su predecesora, es posible enviar videos 
por correo electronico o realizar videoconferencias en Internet. 

La lente de distancia focal fija y el sensor optico mejoran la calidad de imagen y 
tambien ha sido incorporado un microfono con el que almacenar anotaciones 
de voz y anadirlas a las imagenes capturadas. Una de las caracteristicas mas lla- 
mativas es el detector de movimiento capaz de alertarnos via correo electronico 
o descarga de imagenes de cualquier actividad cerca del PC. 

Mas informacion en www.creative.com 
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HERRAMIENTAS 



3D Studio Max 3 

Con la obra que facilita la edi- 
torial McGraw-Hill, los usua- 
rios de la herramienta de tra- 
bajo 3D Studio Max tienen una 
muy buena manera de hacerse 
por completo con el control del 
mismo, gracias a los numero- 
sos ejemplos con los que cuen- 
ta, ideal sobretodo para aque- 
llos que se inician en su utilization, por lo que es 
altamente recomendable. Ademas viene apoyado por 
un CD con todo lo que se desarrolia en la obra. 



APLICACIONES 



Flash 4 

Dado el auge que esta te- 
niendo ultimamente Macro- 
media Flash, muy utilizado 
por miles de ilustradores e 
integradores, una de las me- 
jores maneras de hacerse 
con el domino del mismo es 
a traves de esta obra que nos 
ocupa, facilitado por la nu- 
merosa cantidad de ejemplos practicos que aborda, 
ademas de venir acompahado de un CD con una version 
de evaluation del programa para PC y Mac. 





DIVULGACION 



SISTEMAS OPERATIVOS 



Novela del Clan 
Toreador 

La serie de titulos que la Factoria de 
ideas ha hecho de la coleccion Vam- 
piro. La Mascarada seguro que tie- 
ne a partir de ahora mas seguido- 
res, mas que nada por el hecho de la 
puesta a la venta del videojuego 
«Vampire: La Mascarada - Redemp- 
tions El que nos ocupa, en concreto, versa sobre histo- 
rias de uno de los danes que componen la Camarilla, 
los Toreador, y en ella podremos descubrir en todo su 
explendor la imagination de su autor. 




El Libro de Windows 
2000 Server 

Anaya Multimedia ha edita- 
do un nuevo libro dedicado a 
Windows 2000 Server, de 
manera oficial, y en el cual 
los lectores podran saber to- 
do lo que necesitan para me- 
terse de lleno en el ultimo 
sistema operativo de la fac- 
toria del senor Gates. Estructurado de manera sencilla, 
el lector podra encontrar facilmente cualquier duda 
que le surja, e induye un CD de apoyo. 




Editorial: Osborne/McOrawHill • Paginas: 448 
• Precio 5 500 Ptas. (56,06 £) • Nivel: Principiante 



Editorial: Osbome/McOrawHill • Paginas: 501 
• Prado 5 000 Ptas. (50,05 €.) • Nival: Primipianta 



Editorial: La Factoria de Ideas • Paginas: 242 
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limatologfa variable, Force Feedback, 
Realismo sin precedentes^-' 
turo de las Carreras de Formula 1 hd Ijegado 

nd Prix 3 ha ganado la carrera ... ha colocado un -listtTn para 
la Formula 1 que durara muchos ah os'* Pczone 
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Creative tambien con GeForce 2 I Fruto de una alianza 



3 D Blaster GeForce 2 GTS es el adaptador de video que 
presenta Creative Labs impulsado por el chip GPU desa- 
rrollado recientemente por Nvidia, GeForce 2 GTS. La tarjeta 
cuenta con 32 MB de memoria DDR que opera a 333 MHz para 
generar un ancho de banda de memoria grafica de 5,3 GB/s. 
Estas prestaciones permiten el tratamiento de las superficies 
independientemente para cada texel de una textura en la de- 
nominada caracteristica matizacion por pixel, de manera que 
la iluminacion y la aplicacion de efectos puede hacerse alcan- 
zando una elevada similitud con la fisica real, incluso en reso- 
luciones altas. La compama ofrece tambien con el producto 
un panel de control para optimizar al maximo las caracteris- 
ticas de la tarjeta. Creative Labs lanza asi un pro- 
ducto dentro de su gama de graficos que cuenta 
con el procesador mas potente de a dia de hoy. 

Mas informacion en 

www.europe.creative.com/products/welcome.asp 



Tecnologia de vanguardia 
a menor coste 

H ercules ha desarrollado una nueva linea de pro- 
duces basada en la GPU Gforce2 MX de Nvidia. 

3D Prophet II MX, que se comercializara en dos ver- 

siones en principio, responde a una solucion que Guillemot ofrece para permitir el acceso a la mas 
avanzada tecnologia graficos a un precio ajustado. La version 3D Prophet II MX Dual-Display permite la 
visualizacion en multiples pantallas (incluyendo dos monitores o un monitor y una TV). Esta funcion no so- 
lo ofrece amplias posibilidades en el uso de juegos 3D, sino en aplicaciones de visualizacion y edicion de video 
facilitando el trabajo. La arquitectura de 3D Prophet II MX 32MB puede conseguir un asombroso rendimiento con 4 texels por re- 
loj, renderizados por 2 pipelines con texturizado dual. Esta nueva arquitectura proporciona 700 millones de texels y genera unos 
increibles 22 millones de triangulos por segundo en los juegos 3D mas avanzados. La GPU es capaz de realizar sombreados por pi- 
xel, dispone de un motor de transformation de geometria poligonal, compresion de texturas y anti-aliasing en toda la escena en- 
tre otras caracteristicas. Ambas versiones estan ya disponibles. 

Mas informacion en el telefono de Hercules 902 1 1 80 36 



L a compama espanola Inves, dedicada a la 
production de ordenadores personales y 
al desarrollo de soluciones tecnologicas avan- 
zadas, ha unido sus esfuerzos con una de las 
mas grandes del concepto multimedia, Crea- 
tive Labs, suscribiendo un acuerdo para el 
lanzamiento de una gama de ordenadores, 
bajo el nombre de Blaster PC, en cuyos mo- 
delos estara reunido lo mejor de la tecnolo- 
gia de ambas compamas. Seran tres los mo- 
delos: Inves BlasterPC 101 dispone de una 
configuration basica,entre cuyos componen- 
tes destacan el procesador Intel Pentium III 
733 MHz, disco duro de 13 GB, DVD, 64 MB de 
RAM, tarjeta grafica 3D Blaster Riva TNT2, tar- 
jeta de sonido Sound Blaster PCI128 y los al- 
tavoces SBS52. El Inves BlasterPC 201 es el modelo intermedio integrando tambien un Pill 733 MHz, disco duro de 20 GB, DVD 
con descompresion por hardware DXR3, 64 MB de RAM, 3D Blaster Riva TNT2, tarjeta de sonido Sound Blaster Live! Player 1 024 y 
altavoces FPS 100 de cuatro canales. Finalmente, la estrella de la gama es el Inves BlasterPC 205, que cuenta con un Pill 800 MHz, 
disco duro de 30 GB, DVD tambien con descompresion hardware DXR3, 1 28 MB de RAM, tarjeta grafica GeForce 256 PRO, tarjeta 
de sonido SB Live! Player 1 024 y altavoces DTT2500 Digital con sistemas Dolby Digital, Pro-Logic y CMSS. 

Para cada equipo podra optarse por monitores de 1 5, 1 7 y 1 9 pulgadas con microfono incorporado y en todos se incluye un acceso 
a Internet gratuito con cuenta de correo electronic. 

Mas informacion en www.inves.es 



Derechos reservados 



H itachi ha anunciado la primera MultiMediaCard Flash 
de 1 6 MB segura de la industria para almacenar conteni- 
dos digitales que requieren proteccion. La tarjeta integra un 
microcontrolador de arquitectura RISC SuperH como nudeo 
CPU en la cual han sido incorporadas funciones de proteccion 
de datos de alta velocidad. El dispositivo ha sido fa- 
bricado en 0,25 micras y es alimentado con niveles 
de amplitud de bajo consumo entre los 2,7 y 3,6 
Voltios y puede alcanzar una velocidad de 14 
Mbits/s en lectura y 3 Mbits/s en escritura. 



Para tus manitas 



I ndicado especialmente para los usuarios de portables, el Mini 
I Wheel Mouse desarrollado por Logitech es tambien una so- 
lucion sensacional para usuarios de manos menudas y nihos.Su 
tamano, un 20% menor que el Pilot Wheel Mouse, anterior mo- 
delo de Logitech, combina con la mayoria de los portables exis- 
tentes gracias al estilizado diseno en colores plata y gris oscuro y 
representa una apuesta de la compama por el creciente mercado 
de ordenadores portables. Mediante conexion PS2 6 USB el Mini 
es una solucion para los usuarios que demandan perifericos ligeros, faciles de llevar y que ocupen pequeno espacio. El cable ha sido 
reducido en su longitud hasta 80 cm, con el fin de evitar que se enrede, aunque tambien se comercializa con una extension de cable 
para garantizar su comodidad cuando se conecta el portatil a la red o cuando se trata de un PC de sobremesa. 

Mas informacion en el www.logitech.com 



El sistema de almacenamiento se adapta a las aplicaciones de 
distribucion de musica y otros contenidos en dispositivos per- 
sonales que manejan informacion digital, incluyendo telefo- 
nos moviles, reproductores de musica en portables, platafor- 
mas portables de juegos, camaras digitales u organizadores 
electronics. Esta especialmente disenada para ser compatible 
con el sistema de distribucion musical Keitade-Music desarro- 
llado por Sanyo, Fujitsu e Hitachi para responder al crecimien- 
to de la distribucion musical a traves de Internet y via opera- 
dores de telefoma movil y a la creciente preocupacion acerca 
de la violation de copyrights. 

Mas informacion en www.hitachi-eu.com 
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AvanceHspecial 



• Compania: NEBULA ENTERTAINMENT/DINAMIC MULTIMEDIA • En preparation: PC • Genero: AVENTURA/JDR 





Tres personates y un destino 






E! anuncio del desarrollo de «Resurrection» coincidio con la avalancha de 
nuevos proyectos producidos por Dinamic, en un momento en que el 
software espanol parece que esta a punto de explotar. En un despliegue 
sin precedentes, la compania tiene en preparation casi una decena de 
nuevos juegos,entre los que «Resurrection» se perfila como uno de los 
mas ambiciosos, al entrar de lleno en el campo de la aventura y el rol en 



3D, generos que, dia a dia, se vuelven mas exigentes y con una dura 



competencia en el mercado. 
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1 a presentation de uResurrection* sor- 
j prende, por lo que hasta la fecha se po- 
P*dia considerar como el catalogo habi- 
■ tual de desarrollos de Dinamic donde 
los titulos deportivos imponen su ley, y alguna 
que otra excepcion, como fue la aparicion de 
‘6pace Clash>\ rompia el molde.Sin embargo, 
con - Resurrections al igual que con la nueva 
homada de producciones con el sello de Dina- 
mic Multimedia, la compania ha afrontado de 
un modo serio y muy ambicioso lo que debe ser 
la creacion de juegos en Espaha. El que nos ocu- 
pa es solo la punta del iceberg en un plan de 



produccion que realmente asombra Juegos 
como «Grouch», «Runaway», «M», «La Pri- 
sons etc., y el propio «Resurrection» demues- 
tran que ningun genero parece resistirse a los 
objetivos de la compania. Y,ademas, con muy 
buenasmaneras. 



COMBINACION DE GENEROS 

Como viene siendo cada vez mas habitual, «Re- 
surrection» es uno de esos titulos que parecen 
no encontrarse a gusto en un genero en concre- 
to, y toma ingredientes de varios para compo- 
ner una mezda realmente sabrosa y, a priori, 



muy atractiva y llena de posibilidadetSi hu- 
biera que decantarse por el de mayor peso es- 
pecifico, quiza podriamos hablar de una aven- 
tura 3D plagada de accion. Algo en lo que 
podriamos encontrar un referente inmediato 
en la -posible- competencia en otro titulo 
desarrollado en Espaha, «Blade». Sirfembar- 
go. Nebula -el equipo sevillano encargado del 
desarrollo- y Dinamic pretenden ofrecer un 
solido coctel, en el que toques de rol y el arca- 
de tambien encuentren su hueco. 

Estos conceptos se integran en el conjunto por 
distintas vias. La base argumental ya orienta al 






jugador sobre 
que aquello que se 
va a encontrar ofrecera las 
tipicas caracteristicas del 
JDR, con eleccion de personajes, 
evolucion de los mismos a lo largo 
de la accion, posibilidad de mejorar 
determinados aspectos de los mismos, 
uso de distintos objetos aplicables segiin 
la situacion y el personaje escogido ... El ar- 
cade viene determinado sobre todo por el im- 
portante papel del combate, durante todo el 
juego. Escogiendo uno u otro personaje las 
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posibilidades de estos enfrentamientos con los 
multiples y variados enemigos que nos encon- 
traremos, variaran, pero en esencia una buena 
lucha siempre ofrece apartados mas o menos 
conocidosycomunes. 

La aventura de «Resurrection» nos transporta a 
un mundo fantastico y medieval, en un tiempo 
indeterminado,en que una oscura fuerza pare- 
ce cernirse sobre el mundo de Airos.Su existen- 
ce misma se ve amenazada por poderes infer- 
nales que han comenzado afectando a las mas 
altas esferas del mismo. La unica posibilidad de 
combatir estas fuerzas radica en la intervention 
de alguien lo suficientemente arrojado como 
para dejar a un lado temores y dudas y dar has- 
ta su vida por el bien y el futuro del reino.Si no, 
una epoca de tinieblas se cernira sobre este her- 
moso lugar. 

El diseno de los personajes de «Resurrection» 
resume todas las posibilidades de un especta- 
cular juego 3D,en que se esta procurando apli- 
car una tecnologia de vanguardia, que permita 
posibilidades casi ilimitadas de accion, y donde 
el jugador se tenga que enfrentar a desafios tan 
variados como las habilidades de estos heroes. 
Gau, Domenico y Daiko (la chica) son los tres 
nombres propios que se amoldan a los gustos y 
preferencias de cada usuario aunque, en la 
practica, «Resurrection» permitira manejar a los 
tres, durante el desarrollo de la aventura, segun 
el modode juego escogido. 
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Nebula y Dinamic pretenden con «Resurrection» 
afrontar de un modo serio y muy ambidoso lo que 
debe ser la creaddn de juegos en Espana 
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DISTINTAS POSIBILIDADES 

Cada personaje define un modo de juego. Cada uno posee unas habilidades especiales que lo 
convierten en unico y que permite escoger un tipo de accion, segun los gustos de cada usuario. 

Gau 

Es el mejor caballero del reino de Airos. Es un personaje de potencial ofensivo muy elevado y que 

se define por la lucha cuerpo a cuerpo. De gran 
tamano y fuerza fisica, la espada es su mejor 
aliada y no teme enfrentar de cara a cualquier 
enemigo, por grande o poderoso que sea. Pue- 
de manejar, tambien, armas magicas. 

Durante la accion, la camara sigue las evolucio- 
nes del personaje a pie de los combates. 

Al escoger a Gau se premiara el estilo de com- 
bate, el daho infligido y recibido, el mimero de 
supervivientes enemigos dejados, etc. 

Domenico 

Es un bastardo demoniaco. Hijo de Azogaraz, un dios diabolico y una bruja, posee unas habilida- 
des que rayan en lo animal. Puede ocultarse en 
las sombras, andar sigilosamente, desplazarse 
por techos, dar saltos enormes. Su especialidad 
es moverse sin ser detectado, eliminado cual- 
quier amenaza evitando el combate directo. Al 
jugar con Domenico se premia el ocultamiento 
y el ataque certero y silencioso. La camara si- 
gue a este personaje en sus desplazamientos 
por techos y paredes, en una perspectiva sin 
precedentes. 

Daiko 

Sacerdotisa. Es una cazadora psiquica de la Or 
den de los Paladines de Siul con poderes menta- 
les que le permiten proyectar su mente fuera del 
cuerpo. Asi, puede investigar sin ser detectada, 
percibir peligros ocultos y poseer las mentes de 
sus enemigos. Estas caracteristicas, sumadas a 
los hechizos que puede lanzar, la hacen perfecta 
para la lucha sin entrar en el cuerpo a cuerpo. 
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VARIEDADAL GUSTO 

Las particularidades de cada personaje ofrecen, 
a priori, una voluntad de mostrar tanta varie- 
dad como sea posible en un tipo de juego que 
parece estar marcado por unas reglas harto co- 
nocidas y a menudo rigidas.Gau es un guerrero, 
pero no un bruto sin mas, que apoye todo su po- 
tential en la fuerza, sino un caballero curtido en 
mil batallas y que se las sabe todas a la hora de 
afrontar la lucha cuerpo a cuerpo. Domenico es 
un curioso personaje, mitad humano y mitad 
demonio. Posee habilidades muy especiales y 
sus acciones, a menudo, desembocaran en se- 
cuencias de acentuado dramatismo, tanto en su 
desarrollo como en su resolution. Finalmente, 
Daiko, una hechicera de sinuosas curvas, basa 
todo su poder en la magia y el mentalismo. 

Al entrar en el meollo de la accion, el jugador se 
encontrara con diferentes posibilidades a la ho- 
ra de afrontar una partida en «Resurrection». 
Existiran dos modos de juego principales.EI pri- 
mero nos permitira completar el juego con uno 
solo de los personajes, dividiendose la historia 
en cuatro capitulos principals, en que segun el 
heroe escogido y sus habilidades, podremos en- 
contrarnos en una u otra situation concreta,y 
con un modo de resolverlas muy especifico. 

La segunda alternativa reune a los tres perso- 
najes y ofrece una historia diferente, mas larga y 
compleja,que constara de quince (15) capitu- 
los, a lo largo de los cuales iremos cambiando 
de personaje, y jugando finalmente con todos 
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Desde el modelado de los personajes hasta la 
creation de los escenarios, en «Resurrection» se 
esta utilizando la tecnologia 3D al limite para 
conseguir un resultado explosivo. Tanto en lo 
puramente visual, con detalles de calidad y la 
inclusion de efectos especiales de todo tipo, co- 
mo hasta el calculo de cada pequeria y posible 
interaction con el entorno -en algunos perso- 
najes resulta esencial para el devenir de la ac- 
tion-, en «Resurrection» se esta echando el res- 
to para ofrecer una calidad realmente elevada. 
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«Resurrection» ofrecera dos modos de juegos muy 
diferentes, basados en los mismos personajes 



ellos,accediendo ademas a tres capitulos exdu- 
sivos que solo aparecen aqui, en esta modali- 
dad. Segun el usuario guste un estilo de juego u 
otro, al ir conociendo las posibilidades de cada 
personaje, decantara sus preferencias hacia la 
aventura completa o los tres juegos protagoni- 
zados por uno de los heroes. 



UN AMBICIOSO PROYECTO 

«Resurrection» demuestra, tanto por su pecu- 
liar punto de partida y las posibilidades de su 
historia, argumento y desarrollo de la accion, 
una ambition realmente elevada. Pero, ade- 
mas, se trata de un titulo en el que Nebula y 
Dinamic estan echando toda la carne en el 



asador,en el apartado tecnico. Afrontar un de- 
sarrollo 3D como este siempre es complejo. Si 
a ello le sumamos la inclusion de multiples 
efectos visuales y la interaction que se debe 
derivar con el entorno, segun el personaje es- 
cogido, el esfuerzo tecnico se multiplica. No es 
lo mismo crear ciertos algoritmos para un jue- 
go de combates a espada que tener en cuen- 
ta, como por ejemplo en el caso de Domeni- 
co, que la visibilidad o el sonido del enemigo 
afecta, y de que manera,a su posible modo de 
actuar, ya que en el sigilo y el uso de sombras 
y fuentes de luz radica gran parte de su po- 
tential ofensivo. 

La ambientacion de cada uno de los distintos 
escenarios y mundos que forman el universo 
de «Resurrection» tambien afirma este apar- 
tado. El estudio de la arquitectura y el arte de 
muy distintas culturas ha sido clave para el di- 
seno de «Resurrection» en sus distintos as- 
pects. La inspiration arabe aparece en algu- 
nos momentos, en otros es la tipica arqui- 
tectura medieval la que se impone... inclu- 
so, la cultura de los mongoles encuentra su 
huecoen el juego. 

En suma,«Resurrection» se perfila como un ti- 
tulo a tener muy en cuenta, que sera capaz de 
ofrecer una aventura 3D como pocas veces se 
ha visto, de enorme variedad y potential, y que 
intenta satisfacer gustos muy diversos. Mucho 
ojo a este juego, porque promete,y mucho. 

F.D.L 
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Avance E special 





Los arcades de carreras no son un fenomeno 
innovador, ni mucho menos, ya que pueden contarse 
ya por cientos e induso, nos atrevenamos a decir que 
por miles, los tltulos que se han centrado en este tipo 
de genero. Sin embargo, de vez en cuando aparece uno 
que renueva la manera de ver estos juegos, por unas 
razones que merece la pena describir, y «Ducati Life» 
es precisamente uno de estos casos. 



En «Ducati Life» podremos ver 
nduso las motos personalizadas 
de Whilst Mike Halewood 
y Carl Fogarty 



as motocidetas de frucati 
^ han sido vistas desde 
syjmpre por entendidos, 
■ amantes y locos por estas 
maquinas, como los Ferrari de cuatro ruedas. Ducati es una 
marca que se asocia, casi sin darnos cuenta, con "chupas" de 
cuero, botas moteras, gafas de sol, olor de gasolina y kilome- 
tros de carretera.Todo el que se convertfa en dueno de una 
moto Ducati sabia que pasaba a formar parte de un estilo de 
vida completamente diferente, un estilo de vida que ATD pre- 
tende imbuirnos a traves de este titulo: «Ducati Life». 



ESTILO DE VIDA DUCATI 

«Ducati Life» nos ofrecera dos modos de juego diferentesica- 
rrera rapida, que consistira en una sucesion de circuitos en 
los que deberemos veneer para conseguir otras motos Ducati 
que nos sirvan para superar los circuitos de mayor dificultad. 
El otro modo, tal vez el que define de mejor forma la esencia 
del titulo, es el que los programadores van a llamar Ducati Li- 
festyle (Estilo de Vida Ducati), en el cual comenzaremos con 
una cierta cantidad de dinero con la que deberemos comprar 
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Las diferentes versiones 



Tres son las versiones en las que va a distri- 
bute el juego, PC, Dreamcast y PlayStation, 
y todas ellas van a ser notables a nivel tecno- 
logico, sin embargo, dado que las platafor- 
mas tienen diferente potencial, el aspecto fi- 
nal del producto, varia en mayor o menor 
cuantia. 

Tal vez, la que va a salir perdiendo en esta pe- 
quena comparativa es la version de PlaySta- 
tion, pues el potencial de esta consola se ha 
quedado un poco atras en relacion a la plata- 
forma de Sega y al PC, en los que los graficos 
tendran mas calidad y definicion, asi como la 
completa elimination de pixeles. 

Sin embargo, caeriamos en un error desmere- 
ciendo la version de PSX, pues en lo referente 
a jugabilidad, es tan recomendable como las 
otros, sino mas. 

En lo referente al manejo, los pads de las con- 
solas haran muy bien su funcion, pero ahi es 
donde el PC dara la campanada pues su mas 
amplio abanico a la bora de escoger periferi- 
cos, hara posible un manejo mucho mas rea- 
lista y aproximado al modelo real, sobre todo 



si disponemos de uno con Force Feedback. En 
cuanto a opciones de juego, las tres versiones 
dispondran de las mismas, pudiendo decirse 
que en lo referente a desarrollo, el tftulo se 
Habra calcado en todas ellas. Las diferentes 
vistas, los dos modos de juego, el mismo nu- 
mero de motos disponibles, las piezas y los 
circuitos vendran en la misma cuantia y for- 
ma, para evitar, por un lado, discrepancias en- 
tre los usuarios que demanden las mismas 
prestaciones y para demostrar, por otro lado, 
que los chicos de ATD son capaces de realizar 
un mismo juego en diferentes plataformas, 
sea cual sea su potencia tecnologica y, con ni- 
veles de calidad parecidos. 
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Los “moleros” encargados 
del juego 




No sabremos si son moteros o no, pero lo que si 
esta daro es que estos tres senores, principales 
responsables del titulo que ahora nos ocupa, 
saben de que va el mundo de las motos y, lo que 
es mas importante, estan plasmandolo a la per- 
fection en un juego de ordenador y consola. 
Ocupan diferentes puestos en la compania, des- 
de productor a disenador jefe y son la cabeza 
pensante de ATD y los que deciden el futuro de 
los productos que realiza la compania. 

Su ultima creation es este «Ducati Life», y la ca- 
lidad de este demuestra que el equipo funciona 
a la perfeccion y que, mientras que sigan jun- 
tos, podremos disfrutar de titulos del mismo ni- 
vel que este. 







Los efectos de sonido estaran tan cuidados, que induso se tendra en cuenta 
el ruido del motor al pasar por el interior de un tunel. 
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La vista en primera persona es la que mas sensation de velocidad ofrecera 
sobre todas las demas. 



«Ducati Life» tendra dos modos de juego, uno de carreras rapidas y otro 
de simulation donde tendremos que comprar nuestra propia moto 



nuestra moto Ducati. A continuation deberemos participar 
en diferentes competiciones para ganar mas dinero que nos 
servira, bien para conseguir repuestos y mejoras para nuestra 
moto, bien para adquirir un vehiculo nuevo de mejores pres- 
taciones. Una forma de juego que ya nos recuerda a otros ti- 
tulos, como «Gran Turismo», y que tiene gran exito entre los 
amantes del genero por las enormes posibilidades de accion 
que ofrece. 

Un punto innovador dentro de la tematica del juego es la po- 
sibilidad de conseguir motos de forma gratuita, apostando 



la nuestra en retos. Pruebas de resistencia, velocidad o ner- 
vios de acero en las que tendremos que competir contra la 
maquina o induso contra un amigo nuestro en el modo mul- 
tijugador, pudiendo perder nuestra moto o ganar la de nues- 
tro competidor, dependiendo de como hayamos llevado a ca- 
bo la accion. 

Estos tipos de pruebas eran muy comunes entre los"moteros" 
de hace algunas decadas, pues eran muy utiles para demos- 
trar la sangre fria ante los demas, o simplemente, para lograr 
repuestos gratis. 




Los escenarios, en absoluto seran estaticos, sino que Habra elementos en 
movimiento, como el caso de los globos aerostaticos. 



CIRCUITOS INVENTADOS 

Aunque «Ducati Life» pondra a nuestra disposition hasta un 
total de cuarenta y cuatro motos de la marca, siguiendo la 
historia de la misma, que abarca ya las ultimas cinco deca- 
das, no hay que caer en el error de pensar que el titulo sera un 
calco, en version moto, de «Porsche Challenge», sino que va a 
tener un caracter mucho mas actualizado,tanto en desarrollo 
como en diseho de circuitos, los cuales seran completamente 
inventados por una razon que los encargados nos explican y 
es que estan cansados de los circuitos de siempre.Todos los 
aficionados han competido, en alguna ocasion, en Imola, Sil- 
verstone, Monaco, Donnington y el resto de circuitos reales, con 
lo que acabaran por aburrirse, con total seguridad, de dar siem- 
pre las mismas vueltas. Es mejor ofrecer nuevas sensaciones y ► 
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Habra hasta un total de cuarenta y cuatro motos en el juego, desde las 
mas tipicas, hasta las series mas limitadas y especiales 




Cinco maneras de 
comprar una Ducati 




recorridos desconocidos que sorprendan al jugador tras cada 
curva. Ast, los ocho circuitos de que constara el juego.(dieci- 
seis realmente si contamos con que se puede activar el modo 
espejo), ser$n inventados y, aunque nunca sobrepasando las 
leyes de la flsica,si tendran una serie de cambios de rasante y 
curvas, disenados especialmente para transmitir una perfec- 
ta sensacion de velocidad. 




La sensation de veiocidad que parece va a conseguir en cada uno de los 
circuitos que contendra sera una de sus principales bazas. 



Hasta el mas minimo de los detalles de cada motocitieta estaran fielmente 
representados en «Ducati Life». 



En el juego tendremos cinco formas diferentes de comprar la 
moto de nuestros suenos, y todas ellas dependeran en su to- 
talidad de nuestra solvencia economica. 

CLASICA: Aqui podremos comprar una Oucati de los anos 50, to- 
do un dasico tanto en estructura de motor como en aparientia. 
Todos los moteros dicen que estas son las mejores y, por lo tan- 
to, eso se nota en los precios, escandalosamente elevados. 
DUCATI: Aqui podremos comprar los modelos mas modernos 
de la marca.Tambien son bastante caras al ser completa- 
mente nuevas y, si bien no gozan de todo el encanto de los 
modelos dasicos, disponen de una estructura de motor mu- 
cho mas nueva, que les otorga mejores prestationes. 

MOTOS USADAS: Aqui podremos comprar motos Ducati de se- 
gunda mano, cuya antigiiedad ira desde los anos 70, hasta los 
90.Cada vendedor tendra, al menos, un modelo de cada epo- 
ca. Este apartado de compra/venta esta dividido en tres apar- 
tados que diferiran en piezas, recambios, modelos y precios. 










EL jVIEJOR “SURVIVAL HORROR” DE CAFCOM 



La obra cumbre _ - 

fie los creadores de 
la saga Resident Evil,— ^ 
donde los dinosaurios 
son los protagonistas 
de una aventura frenetica 



Entorno completamente tridimensional. 

Nuevos personajes e inqiiietante^argumento para la 
aventura mas original. 

* Movimientos animales rigurosainente simula<los. El 
personaje gotea sangre despu6s de ser atacado v su 
rastro puede ser seguido por los dinosaurios. 

Utiliza diferentes annas para lucliar contra los 
dinosaurios v inodificalas con los accesorios ocultos 
dispersos por el juego. 

Los dinosaurios te persiguen de una sala a otra 
atravesando puertas v vontanas. Nunca estarAs a salvo, 

Modes de juego ocultos. 



Textos de pantalla 
en castellanp. 
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Compama: PROMETHEAN STUDIOSt En prMg^n: PC, PLAYSTATION 2 Genera: AVENTURA 

• v 



Promethean lleva ya empleado mucho tiempo y esfuerzo en la 
elaboration de este ambicioso proyecto. Un titulo que, no solo va a 



simbolizar un adelanto, tecnologicamente hablando, sino tambien 



cuanto 



lia. «Picassio» sera algo mas que una aventura de 
[a^e investigation; va a ser 
aaripncia definitiva para^ 



que quieran convertirse 



en espi'as por unas boras 
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1A la izquierda $e pucde ver un boceto a lapiz del aspecto que van a tener los personajes del juego y a la derecha un render 
final. El resultado, como se puede comprobar a simple vista, es impresionante y, no solo de trazo equiparable, sino tambien 
de realismo y calidad sorprendentes. 





Tuvimos In oportunidad de reunirnos con el director de Promethean Studios, 
Russel Ritchie, con el cual charlamos acerca de su empresa. el funcionamiento 
de esta y sus expectativas. Por las respuestas de Russel, se le ve mu\ decidido a 
comenzar pisando fuerte y, ciertamente. «Picassio» es un argumento de peso. 

Director de Promethean Studios 



D entro de la compama, muchos han 
descrito a su producto como una 
amalgama entre «Half-Life» y «Gol- 
den Eye», pero restandole muchos, sino to- 
dos, los enteros en el apartado de la Valen- 
cia. Segun explica Russel Ritchie, Director de 
Promethean Studios: "no queremos que la 
violencia sea un elemento predominante en 
nuestro juego, a pesar de que haya momen- 
tos en los que tenga que desplegarse, cosa 
necesaria por las dosis de action que hemos 
implementado. «Picassio» sera mas un juego 
de investigation, espionaje y ocultacion, di- 
senado para hacer que el jugador se sienta 
en tension y este con los nervios a flor de piel 
en todo momento y, creedme, lo estamos 
consiguiendo" 

Nos quedamos de piedra cuando nos dije- 
ron que uno de los titulos en los que se ha- 
bian inspirado para la elaboration de su 
producto fue el «Spy vs Spy», un juego que 
salio entre otros formatos, para Spectrum, y 
que los mas antiguos del lugar considera- 
mosunaautentica reliquia. 

ROBAME ESA PINTURA 

La historia nos introduce en un momento de 
una historia ficticia en el que dos todopode- 
rosas corporaciones intentan superarse entre 
si, con la adquisicion de la mas rara y cara 
obra de arte puesta a la venta en las subas- 
tas. El jugador asume el rol de un ladron de 
guante bianco, contratado por una de las cor- 
poraciones para adentrarse en los dominios 
de su rival y arramblar con aquello que consi- 
der de mas valor para anadirlo asi a la co- 
leccion de su contratante. El objetivo final 



MICROMANIA: /, A quo formatos 
pensais dark mayor sopor te? 
RUSSEL RITCHIE: Absolutamente 
a todos. Esperantos cine Dreamcast 
sea capaz de compctir eon Playsta- 
tion 2, X-Box y Dolphin. Incluso es- 
tamos trabajando en j a egos para 07/- 
nieboy, y obviamos lo del PC. ponpie 
esta elaro que a los ordenadores les 
daretnos importaneia eapital. Maes- 
tro avanzado sistema de desarrollo 
nos pennitc co/npartir el cod i go 
fuente , gracias a an sistema que lla- 
mamos (JDK , que es un kit de pro- 
gramaeion basado en modulus, que 
nos permite hacer tineas de progra- 
ma Inbridas que valcn para van os 
formatos. Estos no signified que va- 
yurnos a dejar los programas tal y 
como nos quede en un formula para 
los demds. Por supuesto, los depura- 
remos y aetualizarenios para i/tic 



aproveehen al mdximo las posibili- 
dades de eada una de his plataformas 
ex istentes. 

MM.: Con tantos y tan buenos juegos 
que cstais reali/ando. -como es que 
haheis mantenido un absoluto silen- 
cio durante tantos anos? 

R.R.: Hemos esperado a tener algo 
tangible para hacer publico nuestro 
India jo. Es may seneillo hablar solve 
fantdstieas producciones que aun son 
castillos en el aire y de las epic no se va 
a poder ver nada real Itasta que pasen 
ahos. Realizarel trabajo en el mas es- 
trieto de los sileneios nos ha ayudado 
a ir mas rapido y trabajar sin presio- 
nes por ninguna parte, eon lo que el 
resultado final ha sido saear el “ Picas - 
sio " en las jeehas que temamos previs- 
las v sin una gota de stress por n lu s- 
tra parte. 




MM.: ( *Cual es la filosofta de Pro- 
methean? 

R.R.: Siemprc buseanios nuevas ideas 
para asegurar que los juegos funcio- 
nen bien en el formato elegido. Cree- 
mos que podemos compctir eon eual- 
quier otra com pah fa y. de heclio, nos 
estamos ccntrando en conscguir una 
surtida lista de titulos que abastezean 
a todos his usuarios. por dispares que 
seal i sus gustos. Picassio * es justo el 
comienzo ile esta serie de juegos. 
l a mayoria de las compahtas tienen 
cicrtas sensaciones de duda haeia el 
exito o el fracaso de sus productos, pe- 
ro nosotros tratamos de asegurarnos al 
eien por cien de que va a funcionar a 
las mil maravillas. Por ejemplo, esta- 
mos trabajando eon Intel, por lo que 
somos los primeros en afwdir la teeno- 
logfa de multi-monitor en nuestros jue- 
gos. usando la experiencia de Matrox. 
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El juego se desarrollara 
ha jo un ('scenario 



tridimensional, a todo 
lujo de detalles 
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1 - Los escenarios cuentan con un nivel de detalle muy por encima de ta media, lo que denota un duro trabajo 
por parte de los diseriadores del equipo, multiplicado por supuesto, tantas veces como numero de camaras 
hay en el juego. Toda una obra de arte cuyo valor, al menos artfstico, es incalculable. 



sera conseguir las 1 2 piezas de arte mas caras 
del mundo, lo que le llevara a introducirse en 
las situaciones mas peligrosas y en los luga- 
res mejor vigilados del planeta, con sistemas 
electronicos de rayos infrarrojos, baldosas de- 
tectoras de presion, sensores de temperatura 
y, como no, los clasicos vigilantes jurados. 
Para nuestra mision deberemos usartodo el 
material que tengamos a nuestra disposition, 
desde las clasicas y basicas ganzuas, hasta 
mecanismos de precision, para una mision 
concreta, por lo que su uso se vera restringido 
para uno o dos casos, pero en estos sera com- 
pletamente imprescindible. 

Un punto original que cabe destacar del jue- 
go es que no estaremos solos en nuestra sub- 
versiva labor. Otro ladron, contratado por la 
otra corporacion, sera introducido en las in- 
mediaciones, bien con la mision de detener- 
nos o bien con la mision de robar la misma 
pieza, con lo que ademas de abrirnos paso 
hacia la sala donde se encuentre el objeto de 
arte, tendremos que poner trabas a nuestro 
adversario en forma de trampas, que frenen 
sus progresos en la medida de lo posible. 

El juego estara lleno de puzzles y enigmas que 
solamente podremos resolver haciendo un uso 
exhaustivo de nuestro ingenio, ya que desde 
el primer momento tendran una dificultad 



endiablada, con el anadido de que tal y como 
resolvamos uno, asi afectara a los siguientes 
ya que iran conectados entre si. De no lograr 
la combination de una puerta, deberemos dar 
un rodeo que nos hara perder un tiempo pre- 
cioso, o incluso dejarnos encerrados a merced 
de los vigilantes. Los programadores estan 
tratando de crear el juego de manera que el 



generation. Aseguran los encargados del 
apartado visual que el numero de poligonos 
con que los personajes y los escenario estan 
siendo realizados, superan con crecestodo lo 
conocido hasta el momento y que los movi- 
mientos dan una sensation de realismo pas- 
mosa, ultima cosa conseguida por la tecnica 
de Motion Capture con la que se han grabado 
los movimientos de un especialista de cine 
que ha llevado a cabo todas las acciones que 



En «Pica»» podremos ejercer de ladrones de panic 
bianco, teniendo que robar valiosas obras de arte 



personaje principal, a pesar de ser un ladron, 
resulte lo suficientemente carismatico como 
para atraer en masas a los aficionados y que, 
siempre de manera sana y solamente dentro 
del juego, les atraiga el arte de robar con 
guante bianco. 

UN GRAN ALARDE TECNOLOGICO 

«Picassio» va a combinar gran cantidad de 
generos para crear una presentation unica. 
Se le dara gran importance a los graficos, pu- 
diendose apreciar unos efectos visuales de 
luces y transparencias de gran calidad, gra- 
cias a la aceptacion por parte del programa, 
de las tarjetas aceleradoras 3D de ultima 



veremos hacer a nuestro personaje. «Picas- 
sio» ofrecera un amplio set de camaras desde 
las que ver nuestra situation, a fin de dar to- 
da la information visual posible, cosa real- 
mente necesaria en un juego en el que vamos 
a tener que vigilar los cuatro costados de las 
habitaciones que estemos atravesando, si no 
queremos que nos sorprendan por las espal- 
das, con las manos en la masa. 

La incorporacion de la tecnologia de sonido 
tridimensional tambien va a ser algo que se 
va a notar activamente en el desarrollo del 
juego, ya que si disponemos del sistema de 



altavoces cuadrafonico adecuado, podremos 
escuchar los sonidos en la position desde 
donde realmente estan viniendo, asi si un vi- 
gilante se acerca por nuestras espaldas, escu- 
charemos sus pasos detras nuestra, por poner 
un ejemplo. 

COMO SACADO DE «LA TRAMPA» 

Podriamos decir que este juego ha sido ins- 
pirado en la pelicula «La Trampa», protagoni- 
zada por Catherine Zeta Jones y Sean Connery 
y es que tanto el tema como el desarrollo son 
calcados, asi como la tecnologia de que dis- 
ponen los ladrones y su aficion por las obras 
de arte.Todos los que hayan visto la pelicula y 
les haya gustado, de seguro veran en «Picas- 
sio» la oportunidad de revivir las experien- 
ces de los dos actores, esta vez siendo noso- 
tros los protagonistas absolutos. 
Promethean esta llevando a cabo un sober- 
bio trabajo que se vera recompensado en 
cuanto saiga a la venta con, por un lado, 
unos indices de ventas por las nubes y, por 
el otro, con unas notas de notable para arri- 
ba entre la prensa especializada y es que 
permitirnos infringir la ley de esta forma tan 
elegante y tan divertida es algo que hay que 
agradecerles. 

E.G./D.D.F. 



2- Los ladrones de guante bianco trabajan ante todo, usando el subterfugio y el silencio por eso, en 
ocasiones, tienen que ensuciarse un poco el traje de faena, entrando en las instalaciones por el 
alcantarillado.Sucio, pero util para colarse hasta la cocina. 
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P arece que ese sera el momento en 
que «Runaway», la nueva y esperada 
aventura de los chicos de Pendulo ve- 
ra la luz. Muchos se estaran pregun- 
tando las razones del retraso y mientras la im- 
paciencia los devora, no acertaran a entender 
como un titulo previsto para hace meses, vaya a 
aparecer en plena epoca navidena. 

Primero, dejemos claro que la fecha no es oficial, 
aunque segun parece todo indica que es muy 
complicado que podamos disfrutar del juego 
antes de ese momento. Despues, no es tan dificil 
entender que cuando se persiguen resultados 
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El argumento, 
/ en cierto modo, 
parece situarse 
en un area mucho 
mas madura o adul- 
ta que producciones 
anteriores, como si de 
un film de cine negro se 
tratara. Personajes cu- 
yosdestinosse cru- 
zan, en una at- 
m 6 s f e r a 
bastante realista,y 



sobresalientes, es bastante logico y normal que 
se precise un tiempo adecuado para tal fin. 

SIN PAUSAS 

Aquel conocido dicho de"sin prisa, pero sin pau- 
saVviene a la mente al pensar en la produccion 
de «Runaway». Sin embargo, no se puede decir 
que tal afirmacion sea cierta en el caso que nos 
ocupa,al menos en su totalidad.Sin pausa,si.Sin 
prisa, no. En Pendulo estan trabajando intensa y 
duramente para poder tener listo el juego lo an- 
tes posible.Pero la produccion de «Runaway» ha 
presentado no pocos quebraderos de cabeza 



para el equipo encargado de su | 
desarrollo, que ha tenido que I 
afrontar cambios de diseno de 
bastante importancia cuando el 
proyecto ya estaba avanzado. 

La particular conception de «Ru- 1 
naway», desde sus primeros ins- 
tates, ya dejaba claro que Pen- 
dulo tenia la intention de ir mas 
lejos con este nuevo 
titulo que todo lo 
que se pudo ver en 
«Hollywood Monsters». 
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Desde hate iquchos meses se ha venido hablando de la nueva y. esperada produccion de Pendulo^tudjos que 
tras la aparicion de su «Hollywood Monsters», no solo hah cahado hondo en los gustos y preferences de los 
afi ciona dos al rqqndpyde la aventura, sino que han llegado a situarse en una position envidiable gracias a la . 
t^lfclad de sus tfa&ajos. «Runaway» ha sido objeto de rumores OaYiftsTsbbt'e sus posibilidades y momento de 
aparicion en el mercado . . . Y a este respecto parece que todo indica que aun se va a demorar algo mas de lo 
esperado. Pero Micromania conoce las razones y son convincentes: «Runaway» va a superar todas las expectativas 
cuando sea una realidad, a finales del 2000. 









Efectos de cine 



Uno de los mejores ejemplos que demuestran el espiritu de produccion cinematografica de «Ru- 
naway» es el uso de algunos efectos usualmente aplicados en peliculas. . . No, no hablamos de FX 
relacionados con graficos renderizados por ordenador ni nada por el estilo. . . 0, bueno, algo si, 
pues de un juego de ordenador se trata, al fin y al cabo. 

La direction a la que apuntamos es la que senala a «Runaway» en el camino de cierto estilo, 
mas que el "abuso" de ciertos efectos especiales. Pero resulta muy significativo comprobar como. 




segun el tempo marcado por la action o determinadas secuencias, se producen en pantalla esos 
cambios y ajustes de foco tan tipicos de una pelicula que, en la vida real se resuelven con un li- 
gero movimiento de la lente de la camara pero, en un ordenador, resulta ya algo mas complejo 
dellevaracabo. 

Las dos imagenes que acompanan a estas lineas muestran como la escena pasa del diseno ori- 
ginal, en que se aprecia con total nitidez el perfil de los dibujos mostrados, a un desenfoque 
del fondo -con el tipico aspecto borroso- que engana al ojo creando una sensation de tridi- 
mensionalidadpasmosa. 

Y, repetimos, es tan solo un pequeno ejemplo de algunas sorpresas que «Runaway» esconde 
tras su diseno y produccion. Como esta, habra muchas mas que nos haran pensar que ante nues- 
tros ojos hay algo que va mas lejos de un juego de ordenador, para entrar de lleno en un nuevo 
apartado del arte interactivo, como pocas veces se ha visto e imaginado. 



con escenarios -muchos- reales y situaciones 
bastante verosimiles. La trama llevara al prota- 
gonista,Brian,a pasarde serun pimpollo imber- 
be que esta a punto de graduarse a convertirse 
en un aventurero perseguido por la mafia y cuya 
actitud y apariencia iran cambiando radical- 
mente a lo largo de la historia. 

Sin embargo, hasta aqui no hay nada desconoci- 
do sobre «Runaway». El quiz de la cuestion, y el 
porque de este supuesto retraso, se encuentra 
en su realizacion tecnica. Como ya se ha 
mencionado, los resultados que se buscan con 
esta nueva aventura son de una calidad inusual. 



Y conseguir la mayor perfection posible en el es- 
tilo ideado para «Runaway» motivo que,cuando 
el desarrollo estaba mas que avanzado,se deci- 
diera cambiar todo lo relacionado con las ani- 
maciones,al no encontrar un punto de satisfac- 
tion adecuado a la meta perseguida. 

ENTRAN LAS 3D 

«Runaway» pretende situarse en un area inter- 
media entre las 2D de las aventuras graficas da- 
sicas y las 3D que dominan el actual panorama 
del mundo del videojuego. Para ello, se decidio 
remodelar en 3D todos los personajes, partiendo 



de los disenos establecidos como definitivos. 
Despues, estos modelos 3D han sido tornados 
como base en las animaciones que, posterior- 
mente, han venido sufriendo un complejo pro- 
ceso de retoque y adaptation al estilo de pelicu- 
la de dibujos animados que muestra 
«Runaway» y que ha supuesto el verdadero pro- 
blema de produccion. No ya por la dificultad tec- 
nica -que tambien- como por encontrar un 
buen numero de animadores lo bastante exper- 
ts que llevaran a cabo la tarea con eficacia. 

El resultado, en cualquier caso, esta siendo es- 
pectacular. Llega un momento en que no se sabe 



donde empieza el modelado 3D y donde acaba 
el escenario dibujado a mano. La integration es 
perfecta en todo momento, entre fondos, perso- 
najes y elementos 3D, teniendo en cuenta que 
la interaction es la clave en todo el proceso. 

Es un cambio de estetica atipico e inusual, pero 
que puede llevar a «Runaway» a lo mas alto del 
genero, por originalidad y calidad global. Pero, 
ya se sabe, este proceso Neva su tiempo. Y dentro 
de algunos meses, salvo sorpresas, podremos 
comprobar como Pendulo ha realizado la mejor 
aventura grafica vista hasta el momento. 

F.D.L 
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Los pasos basicos 

del diseno de «Runaway» 

Aunque, obviamente, la creation y diseno de como la nueva production de Pendulo se esta ve en pantalla. Esto es, la preparation de los 
un juego como «Runaway», en profundidad, desarrollando, para llegar a ser una referenda disenos, personajes, escenarios y el particu- 
resultamuchisimomascomplejaquelospa- en el mundo de las aventuras graficas. No ha- lar aspecto de pelicula de animation que 
sos basicos que a continuation se exponen, si blaremos de programacion, sino de aquello ofrecera en su version final, acercandonos un 
es posible hacerse una idea aproximada de que tiene que ver con lo que, finalmente, se poco al talento creador de los responsables. 




o COMO CREAR EL PERSOIMAJE PERFECTO 



La enorme cantidad de personajes que pululan por 
los escenarios de «Runaway» hace imposible que 
nos fijemos en todos y cada uno de ellos con deta- 
lle. Pero tomemos uno de ellos como ejemplo, y ha- 
gamos de Gina, la muchacha que desencadena el 
torbellino de action del juego, nuestra referenda. 
Como en casi todos los juegos, el nacimiento y 
generation de cualquier personaje parte del pa- 
pel y el lapiz de los disenadores graficos. En estos 



estudios previos, Gina paso por numerosas fases 
de diseno que fueron variando distintas partes 
de su aspecto general, desechando muchos de 
ellos, hasta dar con el mas adecuado para las ca- 
racteristicas de la aventura. En estos disenos 
tambien se empiezan a perfilar las expresiones 
faciales, animaciones clave, y distintos atuendos 
que, en las diferentes situaciones reflejadas en 
la aventura, el personaje debera mostrar. 




@ DAME VIDA 

Un segundo paso clave en la production de «Ru- 
naway», y que la distingue claramente de cual- 
quier otra aventura grafica no es su diseno como 
una pelicula de animation. Tampoco se trata de 
la calidad de sus apartados. Se trata del inusual e 
increible diseno final de personajes, basado en 




Q LA UNION FINAL 

Una vez establecidos los pasos y disenos preli- 
minares adecuados, llega el momento de con- 
juntar escenario y personajes de lo que llegara 
aser«Runaway». 

Lo que parece un simple paso mas no es tal 
pues, como en una pelicula, los estudios de las 
perspectivas, los encuadres correctos, el story- 
board de la action, los bocetos, las distintas 
pruebas... todo forma un sinfin de pequenos 
detalles que obliga a precisar a la perfection lo 
que se quiere obtener y como. 

«Runaway», como se puede comprobar, va mu- 
cho mas alia de la aventura grafica conventio- 
nal, estableciendo unos niveles de calidad co- 
mo pocas veces se ha visto. 





el uso de modelos 3D -si, aunque parezca increi- 
ble, esos personajes animados estan hechos en 
3D-. Esta peculiar tecnica, con una complejidad 
extraordinaria de adaptation a un juego como 
«Runaway» ha complicado enormemente la pro- 
duction, aunque aporta numerosas virtudes al 
resultado final, permitiendo efectos de Rumina- 
tion y animation realmente unicos. 



0 EL ESCENARIO 

El diseno y definition del correcto escenario en 
que se desenvuelve la action de «Runaway» no 
se esta limitando, como seria de suponer, a una 
tarea grafica, sin mas. La interaction con el mis- 
mo, ias animaciones, los efectos visuales aplica- 
dos y, sobre todo, la perfecta ambientacion. 



resultan solo algunas de las caracteristicas y apar- 
tados mas destacables en que se esta trabajando 
en este sentido. La conception global del producto 
obliga a mirar la perfecta conjuncion entre los 
personajes y el telon de fondo, para conseguir 
unos resultados verdaderamente especiales. 




Micromania 
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CUATRO REINOS 

CUATRO PATRIARCAS 
UNA PESADILLA 



Basado en los personajes del libro de comics Kiss Psycho Circus de Todd McFarlane. 

Entra en los mundos de Kiss Psycho Circus y asume los poderes de los cuatro 

Patriarcas ‘Kiss’ - “The Starbearer”, “The Demon”, “The Celestial”, “The Beast King”. 

Pelea contra la infinita violencia de las hordas de el Nino de la Pesadilla 

y enfrentate a la mismxsima semilla del demonio en el Reino de la Pesadilla final. 




COMIENZA LA PESADILLA... 
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wvvw.take2games.com www.godgames.com www.kisspsychocircus.com 
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MONOLITH 




Despues de la prueba de fuego, LithTech 3D se ha situado como una de las herramientas mas 
poderosas para realizar programas interactivos para PC partiendo de cero. Se dio a conocer, 
como recordareis, con el primer programa 3D que publico la compama, «Shogo M.A.D.», y 
posteriormente ha sido perfeccionado en varias versiones ahadiendo mejoras. Estos dias nos 
hemos desplazado a las oficias de los estudios de Monolith Productions, en Seattle, y hemos 
hablado sobre los nuevos proyectos de la compama con algunos de los responsables. Los 
titulos que centran el esfuerzo de Monolith en la actualidad, «No Ones Lives Forever», «Sanity» 
y la mas lejana continuation de «Alien Vs Predator» seran publicados por Fox Interactive. En 
todos ellos pudimos ver que se pone de relieve el esfuerzo tecnico que las tres divisiones de 
desarrollo emplean en comun con un sistema hecho en casa. 

DElIXOSTRACIOXtf 

DE TALENTO 



Productor Ejecutivo 
de Monolith 
Productions, nos 
hablo de LithTech 
3D 2.5. 

De los seis 
fundadores de 
Monolith, Jason 
conserva una 



vision de la 
generation que forma 
mayoritariamente el publico al que 
van dirigidos los productos de la 
compama desde la perspectiva del 
usuario. Es un gran entusiasta del 
software de entretenimiento en 
todas las plataformas. Es un 
consumado ingeniero de sonido y 
compositor. De su curriculum 
puede deducirse que es un todo 
terreno con experiencia en muy 
diversas disciplinas, y antes de 
fundar Monolith sirvio en los 
Marines y tambien trabajo como 
ejecutivo. Jason divulgo cuales son 
las expectativas de Monolith, 
contanto como principal 
patrimonio con su propia 
tecnologia. 



Lithtech 3D 2 5 

Se trata de un verdadero sistema operativo 3D, desarrolla- 
do por Monolith. El diseno modular de la herramienta per- 
mite un continuo desarrollo y constante mejora. Al ser la 
compama propietaria y creadora de esta herramienta, se 
encuentra en una position ventajosa en el camino de la in- 
novation, aunque por supuesto, nosotros nos ocupamos de 
todo el soporte tecnico para otros estudios usuarios. Esta 
siendo utilizado por numerosos equipos de programacion 
en la actualidad, Disney y 3D0, por poner dos ejemplos se 
encuentran entre nuestros clientes. La compama ha hecho 
del LithTech, no solo una base para su uso por entomos 3D 
con, atendiendo solo al diseno grafico y geometrico. Esta 
contenida una amplia gama de funciones que no obvian 
ninguno de los aspectos en el trabajo de diseno, desarro- 
llo, pos-produccion e incluso testeo. La lista de especifi- 
caciones tecnicas de LithTech es muy amplia, en esencia. 
Para nosotros se destaca como uno de los modos para ge- 
nerar juegos mas eficaces y con mas potencial a corto pla- 
zo. En www.lith.com puede encontrarse toda gran parte 
de information relativa a las caracteristicas de LithTech. 
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Sanity. Aiken's Artifact 

• En preparation: PC • Genero: JDR/ACCION 



Este programa que Monolith prepara para publicar en otono de 
este mismo ano es un particular juego con un argumento de 
genero fantastico algo dificil de asimilar, que nos situara en un 
futuro que nada tiene que ver con lo que podamos imaginar. Los 
habitantes del planeta han desarrollado increibles habilidades 



psiquicas que hoy dia rebasarian todas las expectativas de la 
ciencia paranormal. 



r La voz de Cain 



Unas 3 000 lineas de texto componen las frases que 






\ de Cain, el 
>cho hincapie 



han sido grabadas en MP3 para la voz 
personaje principal. Monolith ha hecho 
en que se trata de la voz de un famoso rapero que 
muchos conocereis por haber interpretado pape- 
les de diversa indole en peliculas como «New Jack 
City», «Johny Pnemonio o «Anaconda». La relevan- 
cia de este fichaje para nosotros, los aficionados es* 
panoles, es mas bien escasa, sino nula, y salvo excepciones 
imaginamos que la preferencia del publico aqui es renun 
ciar a la voz de esta estrella del rap estadounidense y 
que el programa aparezca traducido y dobla 
do. Esperemos que asi sea. 





Micromama 






E stos seres, casi mutantes, son denominados los 
"psionics"y viven sin embargo atormentados. 
Pueden generar y controlar emisiones de energia 
utilizando sus mentes,a menudo con resultados 
letalmente catastroficos. Muchos de ellos pueden sucumbir y 
corromperse ante la seduccion del poder que poseen y no se 
detendran hasta lograr el poder del universo. Es necesario con- 
trolarlos, tarea que recae sobre el personaje principal, Natha- 
niel Cain, tambien un Psionic, aunque el mismo no esta a salvo 
del peligro de la demencia. Curiosamente, el Cain de esta histo- 
ria tiene un hermano llamado Abel. Ambos fueros los primeros 
en recibir un suero que supuestamente les permitiria desarrollar 
sus poderes al 100% de su capacidad mental sin que estas re- 
sultasen afectadas. El suero tuvo un efecto positivo en Cain, sin 
embargo en su hermano degenero en una demencia psicopata. 

SINPERDERLACORDURA 

«Sanity» esta englobado dentro del genero de los JDR, aun- 
que con grandes dosis de action. Toma el estilo de juego de 
«Diablo ll» integrado en un entorno tridimensional y anade la 
combination varias sendas de hechizos como en «The Wheel 
of Time». Aunque no se trata de hechizos propiamente dichos 





Son muy amplias las posibilidades de defensa y ataque de los numerosos 
poderes descritos. 




La esfera de mana (poder mental) y salud (cordura) nos recuerdan mucho 
al interfaz de «Diablo ll)>. 




Una llamada al movil, podra dar a Nathaniel Cain interesantes pistas sobre 
sus objetivos en cada nivel. 




El uso poderes de varias sendas a la vez podra dar lugar a unas efectivas 
secuenciasde ataque. 
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Las tres claves de Sanity 

1. - Mas de 20 niveles integrados en el guion disenado para un 
solo jugador, manejando individualmente seis personajes. 

2. - Ocho sendas de talentos mentales que se derivan en pode- 
res ofensivos en funcion de las creencias del personaje. Van de 
la adoration del Sol, la mitologia Egipcia, hasta la Demonolo- 
gia a la de ilusionismo. En total existen 80 poderes. 

3. - Entorno 3D basado en el engine LithTech 3D, que permite 
una perspectiva bien cenital o desde cualquier punto alrede- 
dor del personaje. 



que gastaran mana, sino de poder mental, y esto radica en uno 
de los aspectos fundamentals de la jugabilidad. Cada vez que 
Cain hace uso de sus poderes, va perdiendo una parte de su 
cordura, lo que le obligara a dosificar sus energias a favor de su 
propia salud. Si su mente se agota, quedara vulnerable a los 
ataques de losenemigos. 

Pero estos poderes podran ser desarrollados en ocho sendas 
distintas generando un total de ochenta talentos, muy diver- 
sos y de diferentes utilidades y naturalezas.Son estos metodos 
los que determinan a verdadera jugabilidad de «Sanity» y el 
aprendizaje de sus usos la Have para obtener exito. Los talentos se 



van acumulando en los paneles de cada senda, de modo que 
solo diez podran tenerse en una serie de casillas de acceso di- 
recto que permitira el interfaz del programa. Para obtenerlos 
hemos de veneer a los enemigos que los han ideado en sus 
mentes previamente. Por ejemplo, para la senda de la Tor- 
menta es necesario derrotar a Abel, el hermano y acerrimo 
enemigo de Cain, pero hay otros personajes cuya destruction 
otorgara mayor poder mental al protagonista. 

Despues de una contienda multijugador, coincidimos en se- 
nator que el programa no solo es divertido, sino que engan- 
cha verdaderamente. 
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No Oik Lives Forever 



En preparation: PC * Genero: AVENTURA/ACCION 
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La estetica retro de las series y peliculas de espionaje de los sesenta marcaron un 
estilo propio que llego a calar en la cultura a todos los niveles. «No One Lives Forever» 
toma este estilo en un programa de accion para recrear las aventuras de la agente ^ 
Archer en primera persona. Armada con una panoplia de articulos y complementos 
dotados de las funciones mas inimaginables se enfrentara con el crimen organizado, 
ella solita. 



S i conoceis series de television como «Los Ven- 
gadores», «EI Superagente 86» o las peliculas 
de Austin Powers e induso las de James Bond 
de hace un par de decadas, podreis haceros 
una idea de la ambientacion que se esta intentando recrear 
con todo detalle y acierto para este programa, sin duda su se- 
na de identidad. 

En nuestra toma de contacto hemos podido hacernos una idea 
bastante precisa de lo que sera «No One Lives Forever». El 
planteamiento del juego como aventura se basa en misiones 
que tienen objetivos marcados que se van actualizando a me- 
dida que son alcanzados, agiiizando el ritmo de la accion. Solo 
en determinados momentos la perspectiva de camara cambia 
para destacar un evento de importance a otra cinematica. 



Generalmente, en el juego 
se trata de resolver puzzles 
y de eliminar a los enemigos 
quevanapareciendoalreco- 
rrerel escenario y existe una 
cierta diversidad en la forma de 
interaction con la protagonista. 

Para activar o manipular objetos, 
el punto de mira nos indicara sim- 
plemente si es posible ha- — 
cerlo. Nuestro personaje debera en 
ocasiones garantizar la vida de rehe- * 
nes -de hecho, si disparamos a un ci- 
vil por accidente la mision resultara 
fracaso-.Tambien podra hacerse uso 
de vehiculos, como por ejem- 
plounamoto,omotos 
de nieve. Investigar 
una pista mediante la obtencion de docu- 
ments secretos sera tambien algo comun. 
Induso, uno de los niveles comenzara con 
la mision de acabar, apostada en un 
punto fijo, con diversos enemigos 
que amenazan la vida de un alto 
dignatario. 



Objetos de deseo 

Los fetiches, que haran aparicion en «No One Lives Forever», 
serian la envidia del agente secreto mejor equipado. El hu- 
mor es, en estos articulos, un daro ejemplo del estilo desen- 
fadado y divertido del programa. Cate tendra 
un inventario al que podra tener acceso en 
cualquier momento en el que encontrara 
diferentes tipos de armas (de repeti 
cion, con silenciador), y objetos que po- 
dran tener mas de un uso concreto. Sus adversa- 
ries emplearan induso artefactos aun mas 
extravagantes -pintalabios explosivos, armas de toda da- 
se, silenciadores, gafas de sol con camaras incorporadas, 
arpones, esprays de perfume 
venenoso, una perrita pood- 
le robot o una horquilla mul- 
tiusos que lo mismo sirve co- 
mo arma que como ganzua...-< 



La ballesta es un arma precisa a larga distancia y que no levanta sospecha 
algunaporel ruido. 



La espia que me amo 








realismo se reducira todo que se presenta en pantalla que no 
sea lo que el personaje ve, salvo la salud y cuando es necesario 
utiiizar algun objeto del inventario. 

Notamos que el comportamiento de los enemigos es bastante 
logico y astuto. Gracias al engine, estos guardan una estruc- 
tura basada en partes mas o menos vitales, de modo que un 
disparo en la cabeza sera letal, pero podran resistir varios en 
las extremidades. Este riguroso detalle nos sorprendio en un 
momento en el que tras acertar a un criminal, se callo rodando 
por las escaleras. Otro comentario que nos dio una idea del 
afinamiento tecnico fue, por ejemplo, ver como podiamos al- 
canzar a un agente enemigo disparando a traves de una puer- 
ta o de una pared delgada viendo como se despedazaba y co- 
mo caia el objetivo al otro lado. 

Los escenarios tambien contemplan niveles bajo el agua, en 
los que nuestra protagonista tendra que enfundarse un traje 
de neopreno. Armada con un arpon, tendra 



No solo villanos atentaran contra la protagonista, tambien tendra que 
deshacerse de otras amenazas. 



Si un rehen resultase muerto, la mision se dara por fracaso, y 
lo cierto es que estaran ahi para dificultarnos la labor. 



que enfrentarse a tiburones que pululan por las aguas o a bu- 
ceadores bien pertrechados. Jugando en uno 
■ de estos niveles, concretamente en un barco 
inundado, se producian crujidos y temblores 
y que daban la sensacion de que la estructura 

de metal se iba a desplomar. Un total de quin- 
ce misiones, hacen un recorrido por escenarios 
exoticos de todo el mundo comenzando en 
K Marruecos y pasando por Alemania, Inglate- 

I A rra, los Alpes Franceses, el Caribe e incluso una 

estacion espacial confidence sovietica. Tam- 
bien se implementaran una decena niveles 
adicionales para el modo multijugador, y la 
musica se adapta a cada situation, acorde con 
el ritmo de accion de un instante concreto. 
«No One Lives Forerver» sera un programa 
sencillo en su modo de juego, orientado sobre 
r todo a la diversion, pero incorporara una reali- 

V zacion tecnica muy cuidada, y no escatimara en 
ofrecer accion y todo tipo de elementos, 
cuando menos curiosos. La particularidad 
hEHL ■ de su estetica es un reclamo mas, aunque 
tampoco ha de tomarse demasiado en 
serio, si no nos atrae, ya que las cualida- 
^ des que ofreceran otros aspectos del 
' programa son razones suficientes para 
gj* ■■ atraer nuestro interes. Sera aproximada- 

M mente al finalizar el aho cuando vea la luz, 
aunque para entonces quiza ya contemos con 
una probable publicacion de una demo. 



f La obtencion de informes y documentos puede ayudar a 
obtener bonus y seleccionar los objetivos prioritarios, sin que 
sea necesario, aunque si posible, eliminar absolutamente a to- 
dos los agentes enemigos. En la mayoria de las misiones esta- 
mos en contacto con un intercomunicador que nos informa 
(desde la furgoneta) de las actividades del enemigo o nos no- 
tifica cuando sucede algo importante. Esta information se pre- 
sentara como una manera que el jugador tiene de percibir el 
objetivo de la mision sin que sea necesario abandonar el esti- 
lo cinematografico. He aqui tambien una razon para que el 
programa sea traducido. 



La guapa modelo Mitzi Martin da la imagen a 
la atrevida y glamurosa agente Cate Archer. 

Al estilo Austin Powers. Psicodelico. Alrededor 
de 1800 poligonos, bien puestos, han sido ne 
cesarios recrear en un modelo 30 el cuerpo de 
Mitzi y ha sido empleado un sistema de captu- 
ra de movimientos para animar al personaje 
de Cate Ar 

V wn cher. 

Br. Vfl comosepa- 

tre- 



APRUEBA DE BALAS 

Llegado el momento en que se nos dio la oportunidad de ju- 
gar unos minutos,apreciamos que «No One Lives Forever» en- 
tra por los ojos desde el primer momento. Para alcanzar mas 



rece 

mendamente la cara 
que muestra el mo* 
deloy el de Mitzi. 

El resto de persona* 
jes tiene tambien 
una complejidad en 
estructura y movi- i 
mientos bastante 
notable, y ninguno 
bajade 1 000 poligonos 
cada uno. 



La complejidad en los modelos de los diferentes personajes permite escenas 
sorprendentes que de otra forma no serian posibles. 












juego. En «AvP» de Rebellion, la oscuridad era constante en 
todos los niveles del programa y tambien uno de los elemen- 
ts mas particulares de la ambientacion, acertando de un mo- 
do preciso con la de los largometrajes en los que el juego es- 
taba inspirado. Monolith tiene la intention de modificar este 
estilo en el diseno. Aunque seguira existiendo una considera- 
ble proportion de areas"oscuras','se intentara en general otor- 
gar mas luz, mas colorido y diversidad a los escenarios, lo que 
responde -entendemos- a una dara apuesta por el aprove- 
chamiento de LithTech en este sentido. Asi mismo, no se man- 
tendra durante todo momento ese estado de alta tension pre- 
sente en el original dado que el guion permitira otras 
situaciones mas pausadas en el de- 
sarrollo de la action. 

Por ahora no se ha confirma- J 
do el nombre que se dara al 
programa. Desde Fox parece 
que no va a ser «AvP 2», si- 
no probablemente 
«Alien Vs Predatory 
masalgunsubtitu- j A 
lo. Este dato, co- "" 
mo muchos 
otros, se mantie- 
nen bienensecre- 
to o sin definir, A 
pero Fox ira 
informando a 
medida que el 
proyecto se 
vaya materiali- 
zando, ya que 
es inevitable la 
aparicion de ru- 
mores. Muchas de las 
preguntascon las que los 
alii reunidos bombardea- 
mos al equipo de Monolith 
quedaron sin responder con 
evasivas. Logico, pues se trata 
de un juego que esta aun en 
panales. La aparicion queda le- 
jos todavia, probablemente sera 
fechada en el plazo de un ano.Sin 
embargo, se puso enfasis destacar 
las virtudes en el rendimiento 
del engine (iluminacion,tex 
turas de gran tamano, 32 
bit decolor...). 

S.T.M. 
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\] apostamos? 

A tenor de la anterior conversation con Jason Hall, en 
' la que se este hizo referenda a la ampliacion de la 
herramienta para el desarrollo de otras plataformas 
como PlayStation 2 y en un futuro X-Box, era ineludi- 
ble intentar averiguar si la continuation de «AvP» se- 
ria versionada en alguna de ellas. A pesar de que ni se 
confirmo ni se desmintio nada en absoluto, con un di- 
plomatic "cabe la posibilidad” la reaction fue intrigan- 
te. X-Box seria una firme candidata a ser la plataforma 
elegida. Apenas hace meses que sabemos que Microsoft 
prepara una nueva consola, pero es obvio por diferentes 
motivos que las comparifas ya observan el proyecto como 
una via fundamental para dar paso a futuras producciones. 
;Acaso estaran facilitandose a ciertas compamas produc- 
toras instrucciones sobre la programacion que requerira X- 
Box? Diriamos que no, pero apostamos porque el kit de de- 
sarrollo de la consola se facilitara a corto plazo y 
adelantandose a la aparicion de la maquina. En primer lu- 
gar, el LitTech utiliza el API DirectX que es uno de los pilares 
de la maquina de Microsoft, lo que ademas de facilitar la 
programacion (se trata de un estandar archiconocido) hace 
posible aprovechar toda la experiencia adquirida por la 
gente de Monolith. No quisieramos ir mas alia especulando 
con esta posibilidad y entrar en demagogia -nosotros tam- 
bien sabemos ser diplomatics-. Pero atentos/'cabe la po 
sibilidad .' Todo esto nos anima a hacer un seguimiento a la 
evolution de este proyecto muy de cerca. 



Jeportaje 

Aliens Vs Predator 2 



• En preparation: PC • Genero: ARCADE/ACCION 



Fox Interactive aprovecho nuestra visita para anunciarnos una continuation de uno de los mas atiamados 
arcades en primera persona, el pasado ano, « A I i e n s Vs Predator», que fue realizada por el equipo de 
programacion de Rebellion. Este es uno de esos titulos de los que, sin duda, todos esperabamos una segunda 
entrega. Y es que ya se sabe que "bicho malo nunca muere" refiriendonos a los aliens, por supuesto. 



L a continuation que esta siendo desarrollada por 
Monolith es el primer programa que cuenta con la 
version de LithTech mas avanzada que se traduci- 
ra en una tensa y claustrofobica ambientacion al 
igual que en la primera entrega, solo que esta vez la sensa- 
tion de inmersion en la que se esta trabajando afectara a 
nuestros sentidos como si fueramos 
actores del escenario. Hemos vis- 
to, a pesar de la primitiva fase de 
realization en la que se encuentra 
el programa, parte de un nivel fun- 
cionando en tiempo real y la im- 
presion causada es impac- 
tante. En palabras de 
William Westwater 
responsable del 
proyecto, "Mono- 
lith orienta esta 
continuacion hacia 
un mas detallado y 
personalista estilo de 
juego, en else perci- 
ba el ambiente con 
una fuerte sensa- 
tion de terror, de 
ser acechado por 
los aliens" 

Para alcanzar una 
atmosfera aun mas 
opresivadeloqueya 
era en la primera 
parte, la compahi'a 
cuenta con nuevas he- 
rramientas dentro del engi- 
ne destinadas a ofrecer ma- 
yor interaction, lo que 
redundara con toda seguri- 
dad en la utilization del 
equipamiento, las armas y 
los sistemas de vision de 
cada tipo de personaje 
-alien, depredador o mari- 
ne-. Mas concretamente, 
gracias al nuevo paquete de 
LithTech, conseguir una in- 
mersion mucho mas envolven- 
te sera el objetivo prioritario. 

En el diseno se apreciaran algu- 
nos cambios dentro de la con- 
ception de la atmosfera de 
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CONTROLA A LOS MAS PODEROSOS 
GUERREROS FUR PARA ACABAR 
COK EL BELLACO GENERAL VXGGO 



1/ ^C0Al PE ESTOS ANlMALES NO ES 
ON PERSONAJE EN FOR RGHTERS? 

A) ELEFANTE 
P) CANGORO 
O RNGUINO 

P) PERRO : M 



2/ iQOi LES HA ARREPATAPO El AAAIVAPO 
GENERAL VlGGO A LOS FOR RGHTERS? 

A) UNAS REPRAS PRECIOSAS 
P) 0R0 Y REPRAS PRECIOSAS 
0 LOS PEPES FUR 
P) EL MAPA PEL TESORO 
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. RESpOEST/lS: J:. 
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1/ Podr^n participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupon 
de participacion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328. 28100 
Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre: “ Fur Figthers " 

2/ Entre todas las cartas recibidas que hayan contestado correctamente a las preguntas 
se seleccionar^n QUINCE que ganaran un juego Fur Fighters para PC. Otras DIEZ cartas 
seran premiadas con un juego Fur Fighters para Dreamcast. El premio no sera, en ningun 
caso, canjeable por dinero. 

3/ S6lo podr^n entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 28 de Julio 
hasta el 30 de Agosto de 2000. 

4/ La eleccion de los ganadores se realizar^ el 31 de Agosto de 2000 y los nombres se 
publicaran en el numero de Octubre de la revista Micromania. 

5/ El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacidn total de sus bases, 
b/ Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso ACCLAIM y HOBBY PRESS. 











FERRARI 355 CHALLENGE SEGA/ACCLAIM. DREAMCAST Cuando Dreamcast hizo su 

aparicion y la nueva placa arcade de Sega, Naomi, estaba en desarroilo, la casi identica arquitec- 
tura de maquina recreativa y domestica aseguraban, segun la compania, la disponibilidad futura 
de versiones practicamente identicas en la consola de los juegos mas espectacu lares de los salones 
arcade. La duda, como siempre, surgio al pensar si esta afirmacion no seria en exceso gratuita, 
puesto que diferencias siempre ban existido entre formatos tan dispares. Sin embargo, juegos co- 
mo «Virtua Tennis» o el inminente «Ferrari 355 Challenge» no obligan sino a quitarse el sombrero 
ante el despliegue de calidad que Dreamcast es capaz de ofrecer, y ante el merito de trasladar un 
juego que en la recreativa original funciona con tres placas Naomi a un formato domestico. La ver- 
sion de consola de la creation de Yu Suzuki y los estudios AM no solo es completamente fiel al ori- 
ginal, tanto en calidad tecnica como en jugabilidad, sino que se puede convertir en uno de los me- 
jores juegos de coches para consola, independientemente del formato en que pensemos. 



FORMULA ONE 2000 SONY. PLAYSTATION Si las versiones editadas hasta la fecha de 
«Formula One» se han convertido, por derecho propio, en toda una referenda para los juegos de FI 
en PlayStation, la edition del presente ano se perfila como el mas completo y mejor ti'tulo de toda la 
serie. ((Formula One 2000» -no confundir con el juego de E.A.- pretende ofrecer la mas realista re- 
creation ffsica conseguida en PlayStation, en su genero, al tiempo que se combina una demoledora 
jugabilidad y multiples opciones de participation, que dejen muy atras todo lo conocido hasta aho- 
ra. Con las referencias de los juegos anteriores, es casi seguro que ((Formula One 2000» no tendra de- 
masiados problemas para alcanzar sus objetivos. Pero demos tiempo al tiempo. 





GRIND SESSION SONY. PLAYSTATION Pa- 

rece como si, de repente, las modas saltaran al 
mercado y todas las maquinas se pusieran de 
acuerdo para ofrecer cierto tipo de titulos. «Grind 
Session» es uno de los que abren el mercado en PlayStation en un apartado 
que podriamos calificar de deportivo, aunque situado en parajes urbanos e in- 
dustrials, el "skateboarding" La propuesta de esta combination de arcade y 
simulation es tan atractiva como puede resultar en la realidad, puesto que 
las acrobatias, piruetas y el dominio que se puede lograr con la tabla resultan 
asombrosos. Una propuesta diferente, pero no unica, como se puede compro- 
bar en estas mismas paginas. 




TONY HAWK'S SKATEBOARDING 

CRAVE ENTERTAINMENT/ACCLAIM. DREAMCAST Si. 

Una vez mas, el "skateboard" Sin embargo, el ti'tulo 
de Crave y Acclaim se ampara en la politica de apo- 
yarse en un nombre conocido para dar mayor rele- 
vancia al contenido del mismo. Lo que en ciertas oca- 
siones hace pensar que si esa no sera una tactica para 
ocultar un juego mediocre parece que queda fuera de 
lugar en el caso de «Tony Hawk's Skateboarding)). No 
solo se presenta como un espectaculo visual y acro- 
batico, sino que los modos de juego disenados y las 
distintas opciones que se ofrecen lo convierten en un 
verdadero ejemplo de adiccion y diversion. No es sen- 
tillo, eso si, pero emular a todo un campeon del mun- 
do en una especialidad tan curiosa como la que nos 
ocupa requiere practica. Ademas, el resto de perso- 
najes disponibles, aparte el propio Tony Hawk, tam- 
bien se basan en autenticos "skaters" cada uno con 
su propio estilo y personalidad. Un titulo realmente 
atractivo para Dreamcast. 
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MOTORACER WORLD TOUR DELPHINE/SONY. PLAYSTATION Los creadores de «Moto Racer», 
en sus dos ediciones para PC, vuelven al ataque con una adaptation de sus anteriores titulos, ahora en 
PlayStation, aunque no estamos en el caso de lo que se pueda considerar una conversion. «MotoRacer 
World Tour» es una vuelta de tuerca mas a la combinacion de velocidad y motocross, con multiples prue- 
bas y modos de conduction hechos no solo para competir, sino para disfrutar del mundo de las motos en 
una consola. El juego ofrece casi todo lo imaginable en un ti'tulo de estas caracteristicas, sin llegar a ha- 
cerse repetitivo y, lo que tiene mas merito, consiguiendo que sea divertido. Un titulo a tener en cuenta, 
si os gustan las dos ruedas. 



MYST III. EXILE PRESTO/MATTEL. PC Con Cyan fuera de juego en el desarrolio de la 
tercera parte de «Myst», es facil preguntarse hasta donde puede llegar un juego cuyos ti'tulos 
precedentes no solo se convirtieron en un exito de ventas en todo el mundo, sino en autenti- 
cos dasicos y juegos de culto, de esos que no pueden faltar en la coleccion de todo aventurero 
de pro. 

Presto asegura que con «Exile» quiere respetar el espfritu y la esenda de anteriores «Myst», 
aunque yendo mucho mas lejos de lo que llegaron ninguno de los dos juegos precedentes. 
«Exile» no parece ofrecer cambios radicales, al menos en el apartado formal, respecto a «Myst» 
o «Myst ll», y la combinacion de imagen renderizada -de espectacular belleza- con secuencias 
video en las que se insertan ciertos personajes y, sobre todo, un diseno de enigmas y rompe- 
cabezas de corte dasico y capaces de desafiar al aventurero mas experimentado, aparece nue- 
vamente como la razon de ser de un proyecto que cada dia se hace mas esperado. 
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RUGBY 2001 E.A. SPORTS. P( Por vez primera, ^ 

desde que los ti'tulos de E.A. Sports comenzaron su anda- 
dura, el rugby aparece como uno de los deportes induidos en 
la serie, con el desarrolio de «Rugby 2001 ». La peculiaridad de esta modalidad de- 
portiva, con un numero ciertamente inferior de aficionados a juegos como el futbol 
o el baloncesto, aunque quiza no tan distinto al que puede existir en estas latitudes 
con otras especialidades como el hockey o el futbol americano, habia hecho que has- 
ta el momento la compania no se fijara en ella para la realizacion de una simuiacion. 
Por fin, el rugby sera una realidad en el mercado espahol, y E.A. Sports asegura que el 
juego sera una recreation fiel y atractiva, sin perder ni un apice de la jugabilidad 
que caracteriza al sello. 




TOKYO HIGHWAY 
CHALLENGE 2 GENKI/CRAVE. 

DREAMCAST Si el primer «Tokyo High- 
way Challenge)) se quedo ligeramente 
corto en el cumplimiento de sus prome- 
sas, su segunda entrega, y mas a tenor de lo contemplado en la ultima edition del 
E3, parece que va a compensar sobradamente cualquier posible falta en los distintos apartados 
que resulten resehables del juego: calidad grafica, jugabilidad, diversion, adiccion. . . Genki esta echando el res- 
to en la production de un juego de coches que sea capaz de hacer sombra al mismisimo «Metropolis Street Racer», 
en Dreamcast, y comparable a cualquier otro juego, en el formato que sea. «Tokyo Highway Challenge 2» ofrece, 
ademas, notable mejoras en el apartado de realismo, con una simuiacion fisica mucho mas lograda que en su 
predecesor, y en que la cantidad en las opciones -coches, circuitos, etc.- esta a la par de la calidad. 
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1/ Podran participar en el concurso todos los lectores de la rovisla que envien ol cupon 

de participacion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328, 28100 
Alcobendas, Madrid. Indicando cn una esquina del sobro:' SOULBRINGER ’ 

2/ Entre todas las cartas recibidas que hayan conteslado correctnmonto a las preguntas 
se seleccionaran VEINTE que ganaran un juego Soulbringer para PC El premio no sera. 

en ningun caso, canjeable por dinero. 

3/ S6lo podr<kn ontrar en concurso los lectores que envien su cupbn desde el 28 do Julio 

hasta el 30 do Agosto de 2000. 

4/ La eleccidn de los ganadores se realizara el 31 de Agosto de 2000 y los nombres se 
publicarbn en el numero de Octubre de la revista Micromania. 

5/ El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6/ Cuolquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablcmente por los organizadores del concurso INFOGRAMES y HOBBY PRESS 
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Guias imprescindibles para PC 

Grandes exitos 



Ultima: 

Ascension 



Devil 

Inside 



compieidd ue 

Iac 



Messiah 



Ya a la venta 
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Star Wars 

Force 

Commander 



Final 

Fantasy VI I i 



Si no encuentras la guia en 
el quiosco puedes pedirnosla 
llamandonos de 9h. a 14,30 
6 de 16 h. a 18,30 h. al 
902 12 03 41 6 902 12 03 42 
o enviando un e-mail a 
suscripcion@hobliypress.es 
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SNO CROSS CHAMPIONSHIP RACING CRAVE/ACCIAIM. PLAYSTATION Pese a no serla 

primera vez en que las motos de nieve hacen su aparicion en el mundo de los videojuegos, «Sno Cross Cham- 
pionship Racing» pretende llevar el espiritu del arcade en las competiciones de los deportes de invierno a su 
maxima expresion. No se trata tanto de simulation como de velocidad, espectaculo y competition. La pro- 
duction de Crave tiene como maximo resultar divertido y adictivo, y a tenor de lo que se conoce hasta el mo- 
menta del juego, tiene todo en su mano para alcanzar sus objetivos. Una nueva perspectiva, en suma, sobre 
los deportes de invierno y las posibilidades de la velocidad sobre nieve. 



SPYRO. YEAR OF THE 

DRAGON SONY. PLAYSTATION 




Parece que el ultimo «Spyro» lo tiene 
dificil para intentar innovar alii don- 
de sus creadores alcanzaron un nivel 
de originalidad realmente elevado, al 
presentar un personaje totalmente 
distinto a cuanto estabamos acostum- 
brados. Sin embargo, precisamente en 
este apartado es donde parece que 
«Year of the Dragon», o «Spyro 3», en 
suma, pretende resultar mas original, 
con nuevos y distintos personajes que 
se suman al pequeho dragon, mante- 
niendo un estilo de accion muy similar 
al de los dos titulos precedentes. Ac- 
cion y humor, combinados a partes 
iguales, para un juego disenado para 
todotipodepublicos. 




STARSHIP TROOPERS BLUETONGUE/MICROPROSE. PC Pese al tiempo trans- 

currido desde la aparicion de la pelicula en que se inspira la ultima produccion de Micro- 
prose, la compania pretende dar al juego un estilo unico en el genero de la estrategia, en 
que se endava «Starship Troopers)). Sin embargo, seria mucho mas correcto hablar de un 
"wargame" que de un titulo dentro del apartado de los juegos de estrategia en tiempo 
real. No existe gestion de recursos, y el usuario entra 
directamente y de lleno en la accion. Microprose quiere 
asi, desmarcarse de la posible competencia, evitando 
comparaciones inevitables -y odiosas- con la referen- 
da (Westwood) y entrando en los entornos 3D como 
otro aspecto unico en el juego. 






THIS IS FOOTBALL 2 TEAM SOHO/SONY. PLAYSTATION La competencia es cada vez mas dura en 
el terreno de los juegos de futbol; mucho mas en el mundo de las consolas. Con la referenda inevitable de 
un «ISS» y «FIFA», en sus distintas versiones, Sony y Team Soho pretenden situarse a un nivel en que todas 
y cada una de las caracteristicas del «This is Football)) original se vean potenciadas y mejoradas, para ofre- 
cer un titulo realmente sobresaliente. Segun sus creadores, practicamente no existe aspecto alguno que no 
haya sido revisado y mejorado hasta lo imaginable. En cualquier caso, el reto es complicado, aunque Sony 
este detras. Pero si las promesas se cumplen, los usuarios de PlayStation y los aficionados al futbol, en ge- 
neral, estan de enhorabuena. 
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El argumento deljuego estard basado en 



Los Reinos Olvidados de Advanced 
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Un nuevo ti'tulo basado en las reglas de AD&D esta a punto de dar a luz en un mercado donde, cada 
di'a mas, se demandan esta dase de juegos por su elevado numero de horas de diversion, sus enormes 
posibilidades de accion, sus trabajados argumentos y la fascinante calidad tecnica que ofrecen. 
«lcewind Dale» continua la fulgurante carrera de Black Isle Studios como programadores de juegos, 
una carrera en la que aun no se avista el horizonte. 
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Una apuesta segura 



D e los cerca de doscientos inte- 
grates que forman parte de la 
compama Black Isle Studios, vein- 
ticuatro personas se encuentran trabajando 
hoy did en el proyecto de «lcewind Dale», el 
juego que ahora nos ocupa. Divididos en 
cuatro programadores, cuatro disenadores, 
cinco disenadores tecnicos, nueve artistas y 
dos productores, son sin duda uno de los 
grupos mas numerosos y mejor abastecidos 
tecnologica y economicamente hablando de 
Black Isle Studios, y es que sus directivos tie- 
nen grandes esperanzas en este juego como 
uno de los que antes va a estar disponible 




de todos los que tienen en preparacion. En 
la actualidad, Black Isle Studios tiene en su 
haber maravillas del calibre de «Fallout 2», 
«Baldur's Gate»,«Baldur's Gate: Tales of the 
Sword Coast» y «Planescape:Torment», to- 
dos ellos grandes exitos de ventas entre el 
publico aficionado y poseedores de fantas- 
ticas calificaciones y felicitaciones por par- 
te dela prensa especializada. 

Esto no quiere decir que se hayan dormido 
en los laureles, pues junto con el ti'tulo que 
ahora nos ocupa, la compama esta tambien 
trabajando en la segunda parte de «Baldur's 
Gate», «Shadows of Amn», y en «Neverwinter 





El interfaz de usuario no ha cambiado mucho en cuando a uso, con respecto de «Baldur's Gate», aunque si en diseno, 
mucho mas relacionado con el ambiente glaciar y agreste de este ti'tulo. 



Nights», pero dado que por fechas de dispo- 
nibilidad es «lcewind Dale» el que mas pro- 
ximo tenemos, vamos a centrarnos en este 
como el primero de una nueva generacion 
de juegos basados en el genero de los jue- 
gos derol. 



VUELTA A LOS REINOS OLVIDADOS 

Los chicos de Black Isle Studios pueden sen- 
tirse orgullosos de haber creado un nuevo 
estilo dentro de un genero, y es que cuando 
se pregunta sobre el mejor ti'tulo basado en 
las reglas de Advanced Dungeons & Dragons 
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Compani'a: BLACK ISLE STUDIOS/INTERPLAY En preparation: PC Genero: JDR 
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El sistema de combate sera identico al de «Baldur's Gate*, es 
decir, en tiempo real, pero con la posibilidad de detener la 
accion para meditar las decisiones que llevar a cabo. 
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Nuestro grupo podra albergar hasta seis aventureros 
de forma simultanea. 



nadie duda ni un momento a la hora de de- 
cir «Baldur's Gate», y es que las cosas como 
son; cuando se sabe perfectamente que es 
lo que se esta haciendo y se trata al produc- 
to con el carino y el esmero que se merece, 
el resultado final es asombroso. 



rhric Parl^pr 



Productor de 



Un nombre se encuentra al frente de este ambicioso proyecto de Black Isle 
Studios, que se ahade a la lista de titulos que tiene ahora mismo en preparation 
tan ambiciosa compani'a. Es Chris Parker, el productor de «lcewind Dale», el cual 
tuvo a bien conceder una entrevista a nuestros redactores alii desplazados, 
descubriendonos lo que seran las nuevas aventuras de Advanced Dungeons & 
Dragons llevadas al ordenador. 



MICROMANIA: Con tantos JDR en 
cl mercado. ;,eomo podeis estar tan se- 
guros de quo vucstro juego ofrcce re- 
tos realmcntc innovadorcs y no algo 
que ya cstamos acostuinbrados a vcr? 
CHRIS PARKER: En Black Isle Stu- 
dios intentanws haver simplcmente cl 
mejor juego que nuestros medios nos 
permiten, v por ello creetnos que sera 
lo sujicientemente divertido y at ray cu- 
te para el jugador. 

MM.: (> Cdmo comenzais la confeccion 
del juego? ( ',Os sontais todos alrededor 
do una mesa y hablais sobre oiros jue- 
gos de caracterfsticas similarcs y aque- 
llo en lo que fallan? <,Como empieza a 
materializarse el producto? 

C.P.: Oiros juegos raraniente fonnan 
pane de nuestro proceso de creat ion, 
excepto en dos casos: Cuando creamos 
un guidn que al final desec/uunos por 
ser demasiado similar al de otro undo 
ya disputable , y cuando algunos oiros 
juegos tienen una idea, una option que 
creetnos que es demasiado huena como 
para no induirla en nuestro titulo. Una 
regia que tenemos siempre a la hora de 
programar un juego es hacerlo tal cual 
a nosotros nos gustaria jugarlo. Habla- 
mos con el consumidor en nuestros fo- 
ros y asi consegtumos las impresiones 
del usuario mismo, lo cual tarn bien nos 
ayuda mucho. 

MM.: /.Puedes explicarnos en dctalle 
lo que es el motor Bio Ware Infinity? 
C.P.: El Biow are Infinity Engine ma- 
ne ja completamente el "mundo" en el 
que sc desarrolla el JDR. Es un motor 
graft co que funciona con sprites y que 
puede controlar aspectos como la co- 
location de los elementos de escena- 
rio, las rutas, los e feet os, las reglas y, en 
general, aquello que el jugador ve en 



la pantalla. La mayorta de los cant- 
bios hechos en el motor para que so- 
porte el nivel de • Icewind Dale » lutn 
sido sobre todo de cardcter grdfico, 
para soportar criaturas de mucho ma- 
yor tainaho v rutas auto m aliens ma- 
cho intis realisms. Tambien se ha me- 
jorado el aspecto del manejo de las 
reglas para poder controlar los au- 
ntentos de cxperiencia de los persona- 
jes sin problemas, ya que ahora son 
mucho mas complejos. 

MM.: <;Cuales ban sido los cambios 
mas recientes en las reglas de Advan- 
ced Dungeons & Dragons? <*,Scra el 
usuario capaz de asimilarlas? 

C.P.: La tercera edition deAD&D tie- 
ne una serie de cambios en lo referen- 
te a las reglas bnsicas, antique no se ha 
perdido en absoluto el cardcter origi- 
nal del juego. Bara vcr dichos cambios , 
debereis esperar a que Wizards of the 
Coast la publique a finales del presen- 
ta aho. En « Icewind Dale •• cantos a 
usitr las reglas de la seguntla edition y 
tenemos dos razones para hacerlo. La 
primera que el motor del juego estd di- 
rigido integramente hacia esc sistema 
en concreto; y segundo, que - Icewind 
Dale » 1 it a ser puesto a la venta ma- 
cho antes de que lo lutga ti libro de la 
tercera edition deAI)&D. 

MM.: <*,Sera «Ice\vind Dale» un juego 
de estrategia por turnos? 

C.P.: El juego sera en tiempo real, tal v 
como lo fuc - Bald ufs Gate*, es decir, 
que podra tuilizarsc tanto esta option, 
como la de turnos, teniendo en cuenta 
que aula into de estos simbolizard co- 
mo unos seis segundos de tiempo real. 

M.M.: /,Cuantas posibilidades crees 
u ue tienen los iueeos de rol nor turnos 



frente a los juegos de rol en tiempo 
real? 

C.P.: Los juegos divididos por turnos 
son may divertidos y ofrecen al juga- 
dor una cxperiencia completamente 
particular e intransferible a cualquier 
otro genero. Sin embargo, en mi mo- 
dest a opinion, prcficro el juego en 
tiempo real, pues puedes seguir dando 
drdenes a tit grupo, pero todo desde 
un entorno mucho mas realism, te- 
niendo que darte prist 1 en tits decisio- 
nes y no pudiendo tetter horns y horns 
de pensamiento para dar un paso ha- 
cia delante. 

MM.: ( *.Cual ha sido la popularidad de 
vuestros anteriores titulos? ( *,Teneis 
alguna cifra significativa al respecto? 
C.P.: Solamente tenemos datos con- 
cretos acercn de « Baidu fs Gate*, sin 
duda, nuestro mayor exito Itasia aho- 
ra, pues ha logrado vender nuts de un 
millbn de uni (hides en todo el mundo. 

MM.: <*,Oue ofrece «Ice\vind Dale» 
que no ofrezean otros del genero? 

C.P.: ■' Icewind Dale » es ti tipico juego 
de rol de explorat ion de cnevas v 
mazmorras situado en los Beinos Ol- 
vidados, por lo que hace una adapta- 
tion al tiempo real de las reglas de 1 
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/ El genero de los JDR se ha convertido en una fiable , 
inversion para cualquier compahia, razon por la que 
Black Isle se ha espedalizado en este genero rj, 



“No somos aficionados a los juegos de rol 
pero si a los juegos de ordenador" 



irecta con 



AD&D , de forma may pared da a co- 
mo se Idzo con - Haidar's Gate*. 



MM.: <.Habeis implemcntado algtin 
lipo en particular de efecto de soni- 
do original, motor, etc.? 

C.P.: La gran mayoria de los efectos 
de sonido para el jit ego, lain sido he - 
clips en exclusiva para el misrna Y 
cuando decimos los efectos de soni- 
do, lamhien decimos la handa sono- 
ra, los dibujos, el discho , etc. 



MM.: /.Cuales ban sido los proble- 
mas con los que os habeis enconlra- 
do realizando el titulo? 

C.P.: Un jnego de rol tiene , por regia 
general, cientos de miles de f rases de 
didlogo, de varios cientos a miles de 
objetos diferentes, cada lino con sits 
caracteristicas, decenas de hechizos y 
todo esto debe ser testeado al maxima 
para evitar cualquier error posible y 
esto asumiendo (pie la arquitectura 



jor este genero? Y de manera parti- 
cular. ( \que tal funciona en Japdn? 
C.P.: Solamente puedo ha blur en lo 
referente a 'Haidar's Gate*, dado 
que he sido productor de este pro- 
yecto y, a pesar de ello , no tengo 
anas cifras may claras de vent as, pe- 
ro a la vista salta que son miles y mi- 
les los usuarios (pie hablan perfecta- 
mente de este juego , lo caul nos 
puede servir de pista. 



bdsica del juego f undone perfect a- MM.: <*, Que planes teneis en la cabe 



mente , piles si el motor lamhien da za para asegurar la adquisicion, por 



Y es precisamente esto lo que esta ocurrien- 
do con «lcewind Dale». 

Centrado en una de las extensiones argu- 
mentales del juego de rol de mesa, conocida 
como Reinos Olvidados, «lcewind Dale» nos 
transporta a unas tierras situadas en las re- 
giones mas septentrionales del planeta, 
donde las temperaturas bajo cero son una 
constante, la nieve reina por doquier y sola- 
mente los mas fuertes Megan a sobrevivir al- 
gunos anos. Es en este ambiente "halagiie- 
no" donde aparecemos como aventureros. 

El juego nos va a dar la oportunidad de for- 
mar un equipo de hast a seis personas, con el 
que tendremos que resolver enigmas, veneer 
peligrosos enemigos, explorar zonas nunca 
antes pisadas por el ser humano y, en defini- 
tiva, ganar en experiencia y aumentar nues- 
tro poder hasta convertirnos practicamente 



en semidioses. Pero la cosa no sera tan sen- 
cilla como pueda parecer en un principio. 
Nada mas empezar, nuestros personajes 
contaran con una serie de habilidades, peri- 
cias y hechizos, que deberan mejorar segun 
aumenten denivel. 

UN GENERO ENALZA 

De ser un genero solamente para un sector 
minoritario que buscaba una diversion com- 
plementaria a los juegos de rol de mesa, el 
genero de los JDR se ha convertido en una 
fiable inversion para cualquier compahia. 
Black Isle Studios lo sabe muy bien y por ello 
se ha especializado en ello. 

Tenemos la certeza de que el futuro de esta 
compahia esta plagado de exitos y ; si no,de- 
mosletiempoaltiempo. 

CF.M./DM 



problemas , es otro escollo a superar. 
Ciertamente, hacer un JDK no es una 
labor sencilla, pero hay que recono- 
cer que el resultado final le da a lino 
esperanzas y dnimos. 

MM.: Los JDR de estas caractens- 
ticas tienen gran seguimiento por 
parte del usuario y atin asf este cam- 
po es solamente una parte insignifi- 
cante del sector en general. ( *,Teneis 
algunos planes de llevar a cabo otra 
clase de juegos para accrcaros mas a 
otros sectores y tipos de usuario? 
C.P.: Creo (pie los JDK son algo mas 
( pie una pequeha port ion del sector e, 
incluso, aiiad iria que va en aumento. 
No hay mas que echarle un vistazo a 
tilulos anno la serie Fund Fantasy % 



parte del usuario final, de vuestros 
nuevos productos? £ Algtin tipo de 
gancho? 

C.P.: Eskimos constantemente aha- 
diendo mejoras, realismo y nuevos 
aspectos a nuestros juegos , para tra- 
tar de atraer a nuevos usuarios y ma- 
cho mas, piles estas cosas son tambien 
necesarias para manlencr a aquellos 
que ya nos lain prestado su fi deli dad. 

MM.: uanto tiempo suele tomar la 
ereaeion de un juego de las caracte- 
risticasde «Icewind Dale»? 

C.P.: " Icewind Dale en concreto nos 
va a tomar, si todo sale bien y en fe- 
cit as, cerca de doce mcscs desde su 
aids temp ratio de los comienzos. Sin 
embargo, la mayoria de los juegos de 






• V. 











Los enemigos tendran tamanos muy variables, desde 
diminutos insectos hasta enormes gigantes. 




En la parte derecha del interfaz apareceran las caras 
de los personajes que conforman nuestro grupo. 



Diablo para EC e incluso « Haidar's 
( late ->, (pie ban conscguido romper el 
cliche (pie se le hah fa dado a l genero. 
Nosotros tenemos una baza muy bite - 
nu con los derechos de reproduccidn 
de las regia s de 
A DA I) y pensa- 
mos explotarlo al 



MM.: /,En que 
paiscs vende mc- 




rol, especialmente aquellos que utili- 
zan un nuevo motor, requieren un 
tiempo mayor, (pie ronda alrededor 
de los ires aftos. 



MM: <\Sois juga- 
dores de rol? 
C.P.: No. Sin em- 
bargo, si sonars 
grandes aficiona- 
dos a los juegos 
de ordenador. 
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Algo mas que un juguete 



Una compariia como Mattel, conocida principalmente por su participation en la 
industria juguetera, se embarca en una nueva aventura dentro del prometedor 
mundo del software de entretenimiento. De la mano de SSI, experta en juegos 
de rol y estrategia, van a crear toda una serie de titulos que seguro daran mucho 
que hablar en los proximos meses. 



L a empresa de juguetes Mattel ha te- 
nido durante mucho tiempo gran 
exito entre los jovenes con muhecos 
de action, juegos de mesa y demas tipos de 
entretenimientos para todas las edades. Sin 
embargo, nunca habia logrado destacar en el 
terreno del software, tanto de ordenador, co- 
mo de consola, dejando ese privilegio a Has- 
bro, tambien compama creadora de juguetes, 
que, gracias a su colaboracion con Micropro- 
se, ha puesto a la venta titulos del peso y del 
calibre de «Grand Prix 3» o la fantastica serie 
de estrategia «X-C0M». Pero esta situation va 
a cambiar, pues Mattel quiere aportar su gra- 
nito de arena al mundo de los videojuegos y, 
con el apoyo de SSI, va a desarrollar un am- 
plio catalogo -hasta un total de veinte titu- 
los antes de las Navidades del presente ano- 
que aunque previsiblemente no llegara en su 
totalidad a cruzar nuestras fronteras, si lo ha- 
ra con los titulos mas importantes como es el 
caso de «Hydro Sports Racing», el juego que 
ahora nos ocupa que ,en una primera aproxi- 
macion, parece contar con todas los papele- 



tas para ser considerado la replica de «Gran 
Turismo» sobre el agua. 

ENTRE EL ARCADE 
YLASIMULACION 

Algunos podrian ver a «Hydro Sports Racing» 
como una extension o continuation de «Po- 
werboat Racing», un juego que salio hace ya 
bastante tiempo en nuestro pais, pues las ca- 
racteristicas tecnologicas y de desarrollo son 
mas o menos parecidas. Sin embargo, «Hydro 
Sports Racing» presenta decenas de noveda- 
des que lo definen como el titulo innovador 
que pretende ser y que hace que destaque 
sobre el resto de juegos del mismo genero. 

En palabras del propio productor del juego, 
"un juego de carreras siempre tiene que ser 
diferente de otros juegos anteriores. No vale 




El cuadro de mandos virtual mostrara la information 
de nuestro vehiculo y de la carrera. 



con que simplemente incorpore un nuevo 
grupo de vehiculos competiendo entre si; la 
mayoria de las compahias desarrolladoras no 
lo comprenden." 

«Hydro Sports Racing» esta siendo creado co- 
mo un cruce de los generos arcade y simula- 
tion, el primero por lo rapido del desarrollo 




Un efecto de gran importancia como el del agua, estara 
realizado con un sorprendente grado de reaiismo. 



de action y el segundo por las posibilidades 
que tendremos que modificar los vehiculos a 
fin de que se adapten a nuestro estilo de con- 
duction^! vez es este punto el que hace que 
predomine el aspecto de simulador sobre 
cualquier otro, pero dado que los programa- 
dores le quieren dar importancia capital a la 
jugabilidad, estan incluyendo gran numero 
de lanchas con diferentes especificaciones 
tecnicas -distinta capacidad de freno, distin- 
ta aceleracion, distinta velocidad punta, ca- 
pacidad de giro, etc.-, para que cada juga- 
dor emplee el menor tiempo posible en la 



En « Hydro Sports Racing» podremos elegir entre 
diferentes tipos de vehiculos acuaticos, como j 
■ fuerabordas y catamaranes, entre o tros A 
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El juego estd siendo creado como una mezda de arcade 

- - mmm m ■ m • •• • * 

y simulation , donde se combina el rdpido desarrollo 
de la accion con las numerosas posibilidades de 
modificarlos vehiculos 
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Para la creacion de todos y cada uno de los 
circuitos que componen «Hydro Sports Ra- 
cing)), el equipo de diseno de Promethean 
esta empleando horas y horas de trabajo de 
dibujo para evitar posibles problemas de ul- 
tima bora basados en la estructura de los 
mismos, e igualmente para conseguir un ele- 



No solo habra escenarios al aire libre; ciertos puntos 
denotan la escasa visibilidad, como los tuneies. 



La Inteligencia Artificial es algo que los chicos de 
Promethean no estan dejando de lado. 



Los escenarios gozaran de todo un alarde visual, como 
se puede apreciar en estas primeras imagenes. 



vado nivel de detalle en los elementos que 
los forman, paredes, suelos, rampas, etc. 



modificacion de los vehiculos y mas en dis- 
putartrepidantes carreras. 

VEHICULOS INTELIGENTES 

El sistema de inteligencia artificial de que 
dispondra «Hydro Sports Racing»,tendra muy 
en cuenta la progresion de la dificultad, que 
se adaptara perfectamente al aumento en 




Los efectos de luces, los reflejos y toda la panoplia de 
efectos visuales estaran cuiados al maximo. 



habilidad del jugador, con circuitos de estruc- 
tura mas complicada y con unos competido- 
res, controlados por el ordenador, mas agresi- 
vos y diestros. A cambio, este aumento 
progresivo de la dificultad se vera recompen- 
sado por la adquisicion de fuerabordas mu- 
cho mas potentes y manejables.Todos los cir- 
cuitos seran, en apariencia y en recorrido, 




La labor del copiloto o de la escudena se nos dara con 
unas cuadriculas senalizadoras. 



completamente diferentes, con rampas, cur- 
vas y obstaculos radicalmente distintos cada 
uno de ellos entre si, con lo que el reto sera 
constante para todo tipo de jugador, por muy 
experimentado que sea y sumando hasta se- 
senta escenarios que culminaran en el Ulti- 
mate World Championship, o campeonato 
mundialabsoluto. 

Teniendo el equipo de programacion a sus es- 
paldas la creacion de «Powerboat Racing», y 
uniendolo al hecho del superior potencial del 
nuevo hardware (PC, Dreamcast, PlayStation 
2), los limites a los que puede llegar «Hydro 
Sports Racing» son insospechados y ni en 
graficos, ni en jugabilidad, ni en sonido sabe- 
mos hasta donde pueden llegar. Aun resta es- 
perar unos meses hasta que podamos disfru- 
tar de este juego, pero la espera parece que 
merecera la pena. 

E.G./D.D.F. 



Estos son unos pocos de los miles de bocetos 
que los encargados estan realizando y que 
muestran, si bien de forma somera, la cali- 
dad final que tendran. 
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Espiritu de consola 



A lo largo de toda la aventura podremos disfrutar de 
numerosas secuencias automaticas renderizadas. 



Uno de los animates que acompanaran a Waki en la 
aventura, le permitira viajar mas rapido. 



U*mpajr^«wlkesa Quantic Dreamt ptece estar preparandonos una gra^ 
sorp ^« CTforma-de interesante iueoo. mezda de grandes ideas y a%anc£ 
tecnologitp, que ya con las primeras pantallas dice mucjjo de si inismo. grander 
de tleno en el feirefto de la aventura, este novedoso titulo se va a acercar un poco 
a la forma de ver dicho genero dentro del mundo de las consolas... 



P uede que el nombre de Quantic 
Dream no resulte muy familiar para 
la mayoria de la gente,pero hay que 
recordar que son los creadores de titulos como 
«Omikron.The Nomad Soul» (el cual salio bajo 
la firma de Eidos y en el que participo activa- 
mente David Bowie), con lo que podemos ha- 
cernos una idea de la forma de trabajar que tie- 
nen estos chicos, asi como de su calidad 
profesional. 

DOSMUNDOSENUNO 

«Quark», cuya fecha de salida prevista hasta el 
momento se va hasta finales del presente aho, 
pertenece al genero de la aventura, aunque con 
una dosis mas que importante de accion tipo 
arcade, nos situa en dos universos paralelos, 
uno de ellos medieval, dominado por la cons- 
tante pugna entre la espada y la brujeria y lleno 
de milagros, secretos, hechizos y maravillas; el 
otro pertenece a la epoca actual, tal y como la 
podemos percibir nosotros.EI personaje central, 
Waki,es un joven aventurero que ha consagra- 
do sus dias de vida a luchar contra una plaga 



que esta devorando su realidad. Con un grupo 
de animales, que son sus inseparables compa- 
neros de andanzas,Waki viajara entre dimen- 
siones entrando en los inquietantes y siempre 
peligrosos mundos de «Quark». Aparte de estos 
dos mundos, existira un tercero completamente 
independiente que nos llevara a Londres y nos 
metera en el rol de la hermana de Waki, Una 
-asi es su nombre-, una joven huerfana que 
tendra que revelar los misterios relacionados 
con los peligros que acechan su universo. 

EL AGUJERO NEGRO SETRAGA 
LA REALIDAD 

La historia comienza con la aparicion de un 
agujero negro que, con su increible gravedad, 
se esta tragando hasta la misma realidad y 
amenaza con hacer lo mismo con la Tierra. 



Waki y Una deberan descubrir,en primer lu- 
gar, el misterio de su origen como Viajeros, asi 
como sus antano olvidados poderes, lo cual 
les llevara a lugares y situaciones que jamas 
habrian imaginado, para despues enfrentarse 
a las horribles criaturas causantes de este ca- 
os, viajando por las dimensiones del anti- 
mundo, descubriendo porque todos los uni- 
versos estan desapareciendo en aquel vortice 
de oscuridad. Pronto hallaran que su princi- 
pal adversario es Sir John B. Konrad, un Via- 
jero retirado que ha ideado un horrible plan 
para convertirse en el unico y mas poderoso 
dios de todos los universos. Con sus ejercitos 
de Krolls, malvados seres de otras dimensio- 
nes, se ha propuesto a si mismo acabar con 
los dos ultimos viajeros con vida, Waki y Una. 
Los dos heroes contaran en sus viajes con la 




El aspecto de todos los personajes y de los escenarios 
recuerda mucho al «Zelda» de Nintendo 64. 



ayuda de un grupo de animales, cada uno con 
una habilidad especifica de la que podran ha- 
cer uso en todo momento. Como jugadores to- 
maremos el control de estos animales para que 
ejecuten dicha accion alia donde decidamos. La 
faceta argumental mas intrigante que presenta 
el juego es que ni Waki ni Una conocen la exis- 
tence del otro.Comenzaran su viaje de forma 
independiente, sabiendo solamente de ellos 
en suehos, pero todo de forma muy confusa 
y en absoluto aclaratoria. Sera precisamente 
en los momentos en que uno duerma,cuando 



Las acciones que llevemos a cabo con uno de lou 
personajes, repercutira directamente en las que 
W tengamos que realizar con el otroM 
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tomaremos el control del otro,y vi- 
ceversa. Por supuesto, las accio- 
nesquellevemosacabo con 
uno, afectaran a las que 
deba llevar el otro, de 
manera que deberemos 
pensar de dos formas y 
nunca entorpeciendo el 
camino de uno de los per 
sonajes, sino actuando en 
concordance. Tanto Waki como 
Una contaran con aliados animates, ca- 
da uno de su propio mundo natal, por lo que 
mientras Una tendra de ayuda a un pajaro, un 
perro y un mono, Waki tendra como mascotas a 
unos extranos seres alienigenas, todos ellos con 
ciertas habilidades especiales. 

SECRETOSAUNPORDESVELAR 

Aunque el equipo programador mantiene algu- 
nas ideas y aspectos del juego en el masabso- 
luto de los secretos, si nos han contado que los 
animates contaran con varios poderes que abri- 
ran muchas puertas a la hora de avanzar en la 




aventura, por lo que podran supe- 
rarse los diferentes escollos de 
diferentes maneras, dando 
libertad total a la imagi- 
nacion del jugador. Al as- 
pecto de los animates 
hay que sumarle tam- 
bien el apartado de los 
hechizos, los cuales -tam- 
bien numerosos- anadiran 
mas posibilidades de interac- 
cion, dandole al titulo unas posibilida- 
des que ni siquiera los encargados del producto 
tienen daro hasta donde pueden llegar. 

En palabras del equipo, el aspecto que mas va a 
convencer a los usuarios, aficionados a este ge- 
nero, sera su historia, pues al no ser lineal, sino 
al desarrollarse tal y como el jugador prefiera y 
vaya usando a los personajes -lo que puede 
que lleve a diferentes finales, asi como a situa- 
ciones completamente distintas a las que podi- 
amos encontrar en una partida anterior-, da 
muchas posibilidades de accion al jugador, y eso 
esloquemas lesgusta. 




f 

Waki 



Existe un pequeho grupo de los cuales solamente se sabe su nombre, Los Viajeros, y que no s6lo 
conocen la existencia de otras dimensiones pa rale las. sino que tambien tienen la capacidad de 
viajar a traves de ellas para llegar a otros mundos, algunos de caracteristicas similares a aquel en 
el que viven. Waki es uno de estos Viajeros que, siendo abandonado por sus padres, ha tenido que 




crecer en solltario ha 
ciendose un adolescen- 
te fuerte y valiente. Wa- 
ki vivid con los Quarks, 
unos pequenos seres 
que habitaban el valle 
del Opalo. El jefe de la 
comunidad, Fenji, tam- 
bien conocido como Ma- 
estro, enseno a Waki lo 
basico sobre el combate 
y la magia. Bajo la apa- 
rente calma y paz rei 
nante en el planeta, un 
mal se estaba gestando, 
un mal que les obligo a 
moverse hacia aquel va- 
lle y ni aun asi pareda 
que iban a estar segu- 
ros, pues el desastre era 
inminente. Si no se ha- 
cia nada, la realidad co- 
nocida desapareceria y 
es prerisamente en este 
punto donde Waki co- 
braba importancia vital 
pues era el mejorentre- 
nado de la tribu para 
enfrentarse al enemigo. 
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Las conversaciones con los personajes controlados por 
la maquina seran de vital importancia. 



UNASPECTOMUYDECONSOLA 

El aspecto grafico que Quantic Dreams le esta 
confiriendo a «Quark» es, por asi describirlo, 
muy de consola, pareciendose enormemente a 
titulos que han salido ya en este formato y con 
este genero.Se nos vienen a la cabeza titulos 
como «Croc»,tambien versionado al PC o ^el- 
da: Ocarina ofTime» de Nintendo 64, cuya apa- 
riencia es similar; unos personajes tipo manga, 



La aventura dara comienzo en esta aldea, lugar donde 
Waki ha crecido aprendiendo el arte de la magia. 



muy aninados, una dosis de accidn muy desa- 
rrollada, que nos lleva a combates casi conti- 
nues y unos enigmas que se reducen a la bus- 
queda sistematica de objetos y a su posterior 
utilizacion en lugares concretos.Sin duda,un ti- 
po de aventura que atrae a mucho tipo de ju- 
gador, sobre todo adolescente y que puede te- 
ner mucho exito entre los usuarios de PC. 

C.FM/DM 
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El trabajo 



^Te gustan los videojuegos? Pues eso no es suficiente. Buscamos 
gente con muchas ganas de disfrutar de los juegos mas increibles de 
Playstation®2 antes que nadie en Europa. Podras jugar con nuestros 
mejores juegos para Playstation®2 como FIFA 2001, FI Championship 
Edition y SSX, un mes antes que el resto de Europa y despues darnos 
tu opinion sobre ellos. Tienes que estar dispuesto a viajar con un amigo 
a la sede central europea de EA en Inglaterra y a alojarte en un magni- 
fico hotel. Tambien tendras que sacrificarte (si consigues el trabajo) y 
aceptar una consola Playstation®2 y tres titulos de EA. Los 25 mejores 
candidatos, aunque no sean seleccionados recibiran 2 titulos de EA 
para esta nueva consola. 

Solicitudes 

Los candidatos deben visitar en internet la pagina web de Micromania 
(http://www.hobbypress.es/micromania), hacer clic en el banner de 
Playstation®2 de EA y registrarse alii. Imprescindible disponibilidad 
para viajar a EA en Inglaterra el 18 de septiembre de 2000. Y nada mas. 

Nosotros 

Electronic Arts tiene el mayor y mejor catalogo de juegos para 
Playstation®2 entre los cuales se incluyen FIFA 2001, FI Championship 
Edition, James Bond: El Mundo Nunca es Suficiente, Knockout Kings 
2001, NHL™ 2001, NBA 2001 y SSX. Una vez registrado recibiras un 
boletin con informacion exclusiva de EA sobre sus productos para 
Playstation®2. 

Los candidatos deben estar dispuestos a estar todo el dia jugando. 



En colaboracion con 




en: http://testers.ea.com/termsandconditions. 



Se seleccionaran 7 candidatos el 10 de septiembre de 2000. La fecha 
limite para recibir solicitudes sera el 7 de septiembre a las 23.59 hora? 
Los candidatos deberan ser residentes de la Union Europea y tener 
una edad minima de 13 anos. 



Los terminos y condiciones al completo se encuentran disponibles 




EA GAMES el logo de EA GAMES. EA SPORTS y el logo de EA SPORTS son marcas regtsiradas de Electronic Ads Inc. en USA y'o en oiros pluses Todos los 
dcrechos reservados Ptaysiatton'2 es una marca regisirada de Sony Computer Entertainment Inc. Todas las demds marcas son prop«dad dc sus respoctivos dueno3 
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1 . - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupdn completo de participacion a: HOBBY PRESS, 
revista Micromania Apartado de correos 328. 28100 Alcobendas. Madrid. Indicando en una esquina del sobre: "Concurso de Verano" 

2. - De entre todas las cartas recibidas que hayan enviado el cupon completo del numero 66 (perteneciente al mes de Julio), con la "M" correspondiente 
a cada mes junto a las respuestas correctas a las preguntas planteadas en los numeros 66. 67 y 68 de la revista Micromama, se extraeran tantas como 
premios hay. repartiendose aleatoriamente entre todos los ganadores. El premio no sera, en ningun caso. canjeable por dinero. 

3 - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 28 de Agosto hasta el 28 de Septiembre de 2000. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 29 de Septiembre de 2000 y los nombres se publicaran en el numero de Noviembre de la revista Micromania. 

5. * Este concurso sera valido solo en territorio nacional. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6 - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso y HOBBY PRESS. 
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Bases del concurso 



iiApuntate a nuestro conCURSO de verano y gana fantasticos premios!! 

Si eres un lector de Micromania y nos sigues mes a mes seguro que te interesa apuntarte a este 
curso de verano donde solo los autbnticos expertos en videojuegos tienen oportumdad de aprobar. 

Participar es muy facil, presta ateneion y sigue la pista a la de Micromania. 

En Micromania 66. 67 y 68 vamos a plantearte en estas mismas paginas 3 

preguntas cada mes relacionadas con los videojuegos. Las respuestas se encuentran “escondidas** 
en las paginas de la revista y las puedes descubrir si prestas ateneion a los textos: cada respuesta 
esta identificada con una |y| y a continuacidn la respuesta en letra cursiva. Una vez que hayas 
localizado las respuestas, todo lo que tienes que hacer es coger el CUPON DE PARTICIPACION 
-publicado en Micromania 66- apuntar la pagma donde has encontrado cada 
respuesta y ademas. pegar en el lugar identificado la |\f| que representa al 
mes del concurso. Es important© que guardes el cupon de participacion para 
anotar las respuestas y pegar las |y| de los tres meses. Solo si al final del 
verano nos envias el cupon completo entraras en el sorteo de los fantasticos 
regalos que aparecen en estas paginas. 



Solo para adictos 



iBuena suerte y sigue 
la ||j| de Micromania! 
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2 Modems Microlink 56K Internet 
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2 Gafas Revelator 3D 



2 Reproductores DVD 
Aiwa XD-DV 290 
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40 Entradas a 
Terra Mitica 

(4 por ganador. Validas hasta fin de ario) 
www.terramiticapark.com 
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frjirml ink" 56k Interne! 
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lOlotes del libro 
"Rescate en el tiempo" 

1 recopilacion de 5 CDs con 
"las 101 mejores canciones del 
Pop espanol" yl DVD"Existenz" 
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El universo del juego online 
avanza con paso decidido y con 
zancadas cada vez mayores. La 
experiencia multijugador cobra 
mas importancia cada dia que 
pasa y su posicion es cada vez 
mas estable y relevante dentro 
del mercado actual, tanto en lo 
referente a ordenador como a 



Ultima Worl 



Anos atras, «Ultima Online» fue la punta de lanza de los juegos masivos multiusuario. Entre un numero que se 
podia considerar relativamente aceptable de juegos existentes, tan solo el producto de Origin alcanzo fama a 
nivel mundial. Pero los tiempos han cambiado y son muchos los disponibles hoy dia, de calidad y renombre mas 



consola. Durante estos ultimos 
meses,Zona Online no ha hecho 
sino reflejar este dato, al mismo 
tiempo que informaba sobre las 
posibilidades y novedades del 
juego multiusuario, y el camino 
que se ha ido abriendo hacia un 
nuevo entretenimiento. A esta 
propuesta, todos los lectores, 
aficionados e internautas habeis 
dado una entusiasta respuesta. 
Dada la importancia que tanto 
las compahias como los usuarios 
estan otorgando a esta vertiente 
del videojuego, a la aparicion de 
decenas de nuevos titulos y el 
constante aumento de jugadores 
online, esta seccion pretende 
mejorar su calidad y aumentar 
sus contenidos, por lo que esta 
sufriendo una importante y mas 
que evidente remodelacion. 
Aumentan las noticias, los trucos, 
la informacion detallada sobre 
nuevos juegos y proyectos, y por 
lo tanto tambien deseamos que 
aumenten vuestra colaboracion 
y sugerencias, y que hagais de la 
Zona Online vuestra referencia 
para todo aquello que tenga que 
ver con este apasionante campo. 
La evolucion sera constante en 
estas paginas, segun lo demande 
el mercado, los contenidos, los 
juegos y la informacion a ofrecer, 
asi como vuestra participation y 
gustos. Esperamos que el primer 
lavado de cara que ha sufrido la 
seccion os satisfaga, por lo que 
nos encantaria que nos dieseis 
vuestra opinion. Que la disfruteis 
tanto como deseamos. 
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que loable. {Sera capaz la compahia de reconquistar, con esta nueva entrega, la supremacia perdida? 




Las conversaciones entre los diferentes personajes controlados por los Los combates se realizaran en tiempo real, al igual que ocurria en «Ultima 

jugadores seran una constante en este nuevo titulo online de Origin. Online», con la salvedad de que ahora seran en 3D. 





U na vez confirmado el rumor que se ex- 
tends durante el desarrollo de «Ultima 
Ascension^ en el que se deci'a que Ori- 
gin no volveria a trabajar en un titulo 
para un solo jugador, y que la novena 
entrega de la epica saga seria la ultima 
de una historia centrada en un solo personaje -el Avatar-, la 
empresa se ha lanzado de lleno a los mundos persistentes,cre- 
emos que, en parte, siguiendo razones de peso economico, 
pues desde que pusieron en marcha «Ultima Online» no han 
tenido masquebeneficios. 

El hecho de poder disfrutar del universo de «Ultima», es- 
ta vez al mismo tiempo que cientos e incluso miles de 
personas, le daba un aspecto revolucionario al con- 
cept de jugabilidad y diversion. 

Bajo un escenario de corte medieval, y con graficos 
bidimensionales, «Ultima Online» nos daba la posi- 
bilidad de interactuar en un entorno lleno de luga- 
res que visitar, ciudades con cientos de habitantes y 
peligros a los que enfrentarnos. 

La creation del 
personaje 
era el aspec- 
to, tal 



vez, mas revolucionario, pues se alejaba del sistema tipico en 
los juegos de rol en los que habia que elegir una dase o profe- 
sion, asi como unos puntos en determinadas caracteristicas. 
Los caracteres de «Ultima Online» empezaban desde cero, in- 
cluso en lo referente a dases, pues podiamos elegir una serie 
de habilidades y, a partir de ahi, comenzar a madurarle dentro 
de las habilidades pretendidas. El resultado de esto era la po- 
sibilidad de hacer, bien dases ambiguas o bien mas puristas, 
pero lo que si era verdad era que este titulo de Origin era el 
juego de rol porexcelencia. 

Asi estuvo durante varios anos en los que la 
afluencia de usuarios crecia a pasos agi- 
gantados,acercandose incluso a 
nuestras fronteras y haciendo que 
decenas de espanoles,a pesar de las di- 
ficultades que la lejam'a de los servi- 
dores conllevaba, se dieran de alta en 
este sorprendente titulo y comen- 
zasen sus 
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♦ Companfa: ORIGIN ♦ En preparation: PC ♦ Genera: JDR ♦Tipo de juego: MUNDO PERSISTENTE ♦Tipo de servidor: DEDICADO ♦ Conexion minima: modem 28.8 Kb 
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Conoce «Ultima 
Worlds Online: 
Origin» 

A fin de que conozcais el poder del nuevo motor grafico 
que Origin ha llevado a cabo para el diseno de «Ultima 
Worlds Online: Origin», asi como la elaboration de procesos 
como el Motion Capture para los movimientos de los per- 
sonajes que se esta llevando a cabo, este mes induimos en 
nuestro CD-ROM, en exdusiva, y a modo de complemento 
para este reportaje, el video que ha publicado Origin hace 
pocos dias en Internet, ahorrandoos la tediosa labor de ba- 
jaros los megas y megas que ocupa. Sentaos delante de 
vuestro monitor y disfrutad, porque el espectaculo online 
esta a punto de comenzar. 



andanzas como valiente minoria,claramente en desventaja 
frente a los miles de jugadores americanos. 

PROBLEMAS EN LOS COMIENZOS 

Tal vez hay que decir que la gente de Origin se precipito un 
poco a la hora de publicar el juego, pues lo hicieron cuando 
aun se encontraba en estado de beta, lo cual provoco cientos 
de errores y caidas de servidor, que tuvieron que ser subsana- 
dos online, mediante la "bajada" de megas y megas de actua- 
lizaciones que"desfacian"el entuerto. A pesar de todos estos 
problemas, consiguieron salir adelante y, hoy dia, a pesar de la 
desventaja mas que palpable en cuanto a tecnologia,«Ultima 
Online» sigue siendo uno de los titulos que despuntan como 
los preferidos entre los usuarios de Internet. 

UN FUTURO PROMETEDOR A LA VISTA 

Aun nos encontramos un poco lejos para saber la fecha real 
de lanzamiento de «Ultima Worlds Online: Origin», y a pesar de 




Podremos comprar caballos para cabalgarlos y desplazarnos asi a mayor 
velocidad por las nuevas tierras. 




Las nuevas razas 

T res son las razas que, 
en un principio, habi- 
taran el nuevo mundo 
creado por Origin, cada una 
con sus propias caracteris- 
ticas fisicas y esteticas, sien- 
do mas o menos indicadas 
para segun que profesiones, 
por lo que tendremos que 
decidir al principio de la par- 
tida hacia donde queremos 
dirigir nuestro pasos para, 
una vez dara la profesion 
que queremos tomar, elegir 
en consecuencia. Lo que si 
esta daro es que no vamos a 
estar limitados en absoiuto 
en lo referente al progreso 
de nuestro personaje, sino 
que tendremos una libertad 
muy similar a aquella de que 
hacia alarde el titulo origi- 
nal, «Ultima Online». 

Los humanos ocuparan una 
position ventajos, tanto co- 
mo la raza mas numerosa, 
como la mas versatil. No 
tendran vetada casi ningu- 
na profesion, desde guerrero a mago, e induso diferentes 
dases hibridas. 

Los Meer son unos seres con forma de felinos y naturaleza 
magica, que a pesar de su aspecto estilizado son sorpren- 
dentes aventureros que prefieren las profesiones dirigidas 
al intelecto o a la destreza, mas que a la fuerza bruta. 

Los Jukans son los guerreros natos. De sorprendente fuerza 
y pericia en el manejo de cualquier arma, se cuentan entre 
los luchadores mas diestros del mundo y son capaces de en- 
frentarse a cualquier criatura y salir victoriosos en la lucha, 
pues ademas de con su entrenamiento, cuentan con una de- 
termination ferrea. 
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Gracias a la genial mente de Todd McFarlane, los escenarios tendran un 
toque industrial muy propio de sus creaciones. 



eso, hemos podido ver en todo su esplendor el inmenso po- 
tential del nuevo motor grafico que han disenado los respon- 
sables del proyecto, pues ofrece unas resoluciones hasta aho- 
ra desconocidas dentro del sector online, un detalle tanto en 
los escenarios como en los personajes sobrecogedor y unas 
posibilidades de interaction muy superiores a lo que hasta 
ahora estabamos acostumbrados. 

En palabras de los disenadores del juego, los jugadores po- 
dran interactuar con cientos de elementos del escenario, po- 
dran intercambiar palabras con los NPCs igual que si habla- 
ran con una persona, gracias al sistema de frases coloquiales 
que se les esta implementando, de forma que reconozcan 
cualquier tipo de enunciado tipico y asi no haya que hablarles 
como si fueran maquinas;y se estan disenando cientos de mi- 
siones -o, como se conocen dentro del mundillo, "quests"-, 
que nos abriran paso hacia objetos y reliquias tan extranas 
como poderosas. 

El talento creador de Todd McFarlane se esta notando en los 
disenos de los elementos y personajes, asf como de los esce- 
narios, dando paso a unas ciudades mucho mas industrializa- 
das, con luz electrica, ascensores hidraulicos e induso seres 
mecanicos con los que enfrentarnos. . . pero no todo va a ser 
futurista, sino que tendremos tambien una vista al pasado con 
la ciudad de Britainn, tan clasica y magnffica como siempre, 
con sus altas almenas y sus casas de adobe; y las tribus de or- 
cos, ettins, las hordas de no muertos, comandados por los li- 
ches, atacando sus murallas incesantemente. 

Los escenarios seran completamente tridimensionales, por lo 
que sera necesario la adquisicion de una tarjeta aceleradora 
3D de ultima generation para su funcionamiento, y el siste- 
ma de division del mapeado sera muy parecido al de «Ever- 
quest»; es decir, por zonas independientes pero, a la vez, inte- 
rrelacionadas, que precisaran la carga sistematica de disco 
duro cada vez que atravesemos cada una de las fronteras ima- 
ginarias. 

NOSMANTENDRAN INFORMADOS 

Ha sido una promesa con la mano en el corazon por parte del 
equipo de Origin, encargado de la elaboration del producto. 
Periodicamente, segun se vayan produciendo avances en el 
proceso de creacion de «Ultima Worlds Online: Origin», seran 
publicados en la pagina oficial del juego (www.uo2.com), pa- 
ra conocimiento de todos los interesados y decir que Origin 
esta preparando una seleccion entre todos los usuarios de «UI- 
tima Online» para realizar el beta testing del producto duran- 
te las ultimas semanas antes de su puesta a la venta. 

Aun quedan algunas dudas por resolver, como el hecho de si 
sera distribuido el producto en nuestro pais, si habra servido- 
res del mismo en nuestro continente y los requerimientos de 
sistema que pedira el juego para su funcionamiento, pero os 
mantendremos informados segun nos lleguen nuevos datos. 

Magallanes 
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Entrevistamos al equipo de Origin 




MICROMANIA: ;,Existira algun tipo 
de conexion argumental con «Ultima 
Online» o la historia de «Ultima Worlds 
Online: Origin» va a ser novedosa? 
DAMION SCHUBERT: «Ultima 
Worlds Online: Origin» tendrd lugar 
en el universo de «Ultima Online», pe- 
ro en una linea temporal completa- 
mente diferente. De hecho , nos trans- 
portara mas de doscientos ahos en el 
futuro. «Ultima Online» (y el universo 
de «Ultima», en general ), tiene unas 
cantidades tremendas de historia y cul- 
tura sobre la que comenzar a construir 
un juego y, aunque queriamos crear al- 
go que transmitiera un sabor y una 
sensacion completamente novedosos, 
tampoco queriamos dejar de lado la 
tan consolidada base de apovo argu- 
mental de «Ultima Online». 



por ejemplo el sistema de avance de 
habilidades de «Ultima Online» que 
ha sido sustituido en aquel por un sis- 
tema de experiencia y niveles. 



MM.:;,Cdmo va a ser el sistema de cre- 
acion de personajes? ^Habra algo en 
comun con « Ultima Online*? 

D.S.: Nuestra met a es alcanzar el nivel 
de libertad a la hora de crear los per- 
sonajes que tiene «U0», en lo referente 
a vestuario, vello facial, cabello y op- 
ciones de color; dado que las posibili- 
dades de vestimentas existentes en 
«U0» es enorme, aun no estamos se- 
guros de poder conseguirlo, pero puedo 
deciros que estamos haciendo progre- 
sos en nuestro motor grafico a pasos 
agigantados. 



Tuvimos la oportunidad 
de entrevistar al equipo 
encargado de la 
elaboration del juego. 
Damion «Ubik» Schubert, 
Jefe de Diseno de 
«Ultima Worlds Online: 
Origin»,respondio 
gratamenteanuestras 
inquisitivas preguntas y, 
desde luego, tras conocer 
las respuestas, no 
pudimos mas que 
quedarnos con la boca 
abierta, esperando a que 
este titulo llegue cuanto 
antes a nuestro pais. 



MM.: i Entre cuantas razas y clases po- 
dremos elegir para los personajes? 
D.S.: Habra tres razas: los Meer, de na- 
turaleza arcana y con aspecto felino; 
los nacidos para la guerra, Jukans, y 
los humanos, cldsicos de toda la vida 
en la serie «Ultima». Todas estas razas 
tendran diferentes arboles de habilida- 
des, que les permitira a todos los per- 
sonajes de cada raza tener diferencias 
en lo referente a fuerzasy debilidades. 
En cuanto a las clases, no existirdn co- 
mo tales definidas en el juego. En «Ul- 
tima Worlds Online: Origin» se podra 
construir y mejorar el personaje de la 
forma que el jugador prefiera, avan- 
zando por los “arboles de habilida- 
des”. El usuario podria elegir como 
profesiones la de herrero/guerrero Ha- 
dron, por ejemplo, aunque nunca con- 
seguiria ser tan bueno como alguien 
que se ha especializado en una sola. 
Para nosotros, la creacion del perso- 
naje ES EL JUEGO, y no solamente 
aquello en lo que tu personaje puede 
parecerse. Mucho mas importante que 
eso es decidir aquello que tu personaje 
puede hacer. 



MM.: ^Por que ese nornbre precisa- 
mente? ^Cual es la razon de que hayais 
suprimido aquel que por logica deberia 
ser, es decir, «Ultima Online 2»? 

D.S.: Hay varias razones por las que 
hemos hecho esto. Una de las que mas 
peso tiene es que el equipo de «Ultima 
Online» estaba preocupado por la po- 
sibilidad de que este podria ser clau - 
surado tras el lanzamiento del nuevo 
titulo. Seriamos unos locos si cancela- 
semos un proyecto como «Ultima On- 
line» ahora que esta en su mas alto ra- 
tio de aceptacion y, aun asi, parece que 



MM.: ^Como sera el manejo? 

D.S.: Los jugadores podrdn mover a los 
personajes usando las teclas del cursor, 
y girar la camara haciendo uso del ra- 
ton. Podrdn, ademas, interactuar con 
objetos haciendo clic sobre ellos o 
usando lo que hemos bautizado como 
los “menus del clic derecho” (los cua- 
les se adaptan al funcionamiento de 
menus de Windows). 

Nuestra meta es que no sea necesario 
el uso de manual para poder jugar. 



va a mas. Asi que preferimos tener dos 
titulos independientes. 

Otra razon es que es un juego comple- 
tamente diferente ; con diferentes para- 
metros y caracteristicas, asi como dis- 
tint as priori dades. Por ejemplo, a los 
fans de «Ultima Online» les gustan 
ciertos aspectos y decisiones de diseno 
del juego, que han sido cambiadas en 
«Ultima Worlds Online: Origin», como 
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c anti dad de gente. La libertad que 
ofrecen l os “ drboles de habilidades” 
convencerd a otro tanto. Nuestro ma- 
yor deseo es crear un mundo de ficcion 
nuevo v excitante que intrigara a la 
prdctica tot alidad de usuarios de In- 
ternet. Nuestras miras van mucho mas 
alia de la simple competition y la filo- 
sofia de diseiio que seguimos , la cual 
trata de enfatizar la com uni dad, el tra- 
bajo en equipoy la diversion , es aque- 
llo que nos have sobresalir del resto. 



Geodtes, que no Geocities 

Navegando por Internet, un avispado 
internauta, lector de nuestra revista, ha descu- 
bierto, por error, una pagina que se encuentra 
en construction y que destaca por lo curioso de 
su contenido temporal, pero todo hace indicar 
que esta nueva pagina ira versada en citas y fra- 
ses famosas. 

"iSabian que se esta creando una web liamada 
Wm.GEOCITES.COM? 

Me ocurrio un dia al intentar acceder a la pagina 
web de Geodties que, por error, no presione la "i" 
con lo que puse Geocites. En vezdesalir error, cosa 
que era lo que esperaba, entre en esta pagina aiin 
en construccion, cuyo primer mensaje es la adver- 
tencia en mayusculas, rechazando cualquier alian- 
za, union o tratado con Yahoo!" 



Oueremos estarseguros de que el inter- 
J'az nunca se interpone en el camino del 
jugador a la bora de divertirse , por lo 
que sera realmente simple para los 
nuevos usuarios v, por el contrario, re- 
almente potente y lleno de posibilida- 
des para los jugadores avanzados. 

MM.: ;,Cuanta gente esta involucrada 
en la creation de «Ultima Worlds Onli- 
ne» y cual es el porcentaje de creation 
en que se encuentra el titulo? 

D.S.: En la actualidad disponemos de 
un equipo de cuarenta personas , dedi- 
cadas en exclusiva a I proyecto , y en 
cuanto al porcentaje de finalizacion , 
nos encontraremos prdcticamente a la 
mi tad, (unique es muy dificil llegar a 
una decision sobre el numero concreto 
- una gran parte del trabajo realizado 
se ha centrado en la elaboration de la 
arquitectura bdsica del juego, a fin de 
aseguramos que el codigo de progra- 
macion es tan estable como flexible-. 
Alwra nos meteremos con el sistema de 



grdfico de manera que sea lo mas es- 
calable posible , a fin de que incluso 
con tarjetas de video y ordenadores al- 
go antiguos, f undone decentemente. 
Sin embargo, la calidad visual decre- 
cerd sensiblemente, pues queremos de- 
dicar toda nuestra atencion y sorpren - 
der a aquellos que dispongan de 
ordenadores y tarjetas de ultima gene- 
racidn, con una calidad grdfica sin 
precedentes. 

MM.: ;,Que va a ocurrir con los jugado- 
res y servidores de «Ultima Online»? 
D.S.: «Ultima ()nline» tiene aun una 
larga vida por delante. Los juegos on- 
line tiene por regia general una espe- 
ranza de vida que ronda los diez ados , 
tal QjtotBT Middaithfundtico segui- 
miento que ban demostrado tener los 
jugadores de «Ultima Online», aun fe- 
ll cm os mucbas cosas que decir al res - 
pecto de este titulo, y en un futuro muy 
cercano. 



MM.: ;,Podremos disfrutar los usuarios 
europeos de un servidor de « Ultima 
Worlds Online: Origin* en el viejo con- 
tinente? 

D.S.: Todavia no estamos preparados 
para anunciar cualquier detalle al res- 
pecto de la red de servidores, pero lo 
que si podemos decir es que estamos 
muy complacidos con la que hemos 
conseguido estructurar para «Ultima 
Online» y no creemos que la variemos 
en absoluto. 

MM.: Hemos tenido la oportunidad de 
ver el video promotional que habeis 
publicado en vuestra pagina web y lie- 
mos quedado sorprendidos con todo lo 
que estais haciendo. realmente impre- 
sionante pero. ;,todas las imagenes que 
vemos en el estan en tiempo real, y mas 
en concreto. aquellas en las que pode- 
mos ver personajes lucliando y llevan- 
do a cabo moviinientos acrobaticos? 
D.S.: Todas las imagenes que aparecen 



Alejandro Martin 

Add-ons para "Half-Life" 

•C "Cuando un juego se presta a ser objeto de 
ampliaciones, modificaciones y mejoras de una 
forma sencilla y rapida, y con unos resultados 
realmente agradecidos, como es el caso de « Half- 
Life », no es extraho que los avispados jugadores 
se pongan manos a la obra y realicen toda una 
serie de maravillas del diseho que le dan cientos 
de horas de vida mas a un titulo que ya I leva bas- 
tante tiempo en el mercado. 

En la pagina http://zonehl.itgo.com/, la cual esta 
en castellano, bueno, mas bien en mexicano, he en- 
contrado muchas cosas nuevas sobre el juego 
«Half-Life», como por ejemplo «Half-Life Matrix», 
« Half-Life Golden Eye»..." 

Jorge Vizoso Salinas 
Echando un vistazo a la pagina web que nos pro- 
pones, ciertamente si dispone de gran informa- 
cion acerca del mundo que rodea a «Half-Life», 
se ofrecen "skins" niveles y datos sobre los nue- 
vos add-ons que estan a punto de terminarse. 
Hemos podido ver algunas pantallas de los que 
nos comentas y el aspecto es sobrecogedor. 



juego tan pronto como podamos. Es 
muy excitante ver como cosas que son 
en principio independientes, van rela- 
cionandosey uniendose como un todo. 

MM.: 4 *Cuales van a ser los requisitos 
nimimos de sistema para jugar apro- 
piadamente a «UWO»? 



MM.: Una vez habeis visto el resto de 
juegos online disponibles en la actuali- 
dad («Asheroirs Call», «Ever- 
quest»...). £cual es, en 
vuestra opinion, aquello 
que decidira a los afi- 
cionados a este tipo de 
juegos a decantarse por 
«Ultima Worlds Online: 
Origin*? 

D.S.: Un mon- 
ton de r a zo- 
nes. Nuestra 
dedication 
extrema en lo 
refe rente a I 
aspecto de 
completa li- 
bertad en la 
creation y pro- 
greso de todos 
los personajes 
decidira a 
fesv g r “ 11 




en el video ban sido renderizadas en 
Max, sin embargo ha sido realizado 
usando exclsuivamente animaciones 
del juego. Tienen tan buen aspecto y 
son tan impresionantes gracias a que 
hemos con tratado a un expert o en artes 
marciales de Hollywood y hemos gra- 
bado sus moviinientos en nuestros es- 
tudios de Motion Capture, que tienen 
su sede en Canada. La mayoria de esos 
moviinientos de combate, bailes y de- 
mos estardn disponibles, tal cual, en la 
version final del juego. Puede que la 
unica excepcion sean los saltos con 
volteretas y demos moviinientos en el 
aire. Hay algunas cuestiones de diseiio 
que solucionar antes de hacer que todo 
funcione correctamente, pero espera- 
mos solventar la situation sin derna- 
siados problemas y poder introducir- 
los tambien. 

Solamente nos resta deciros que aun no 
habeis visto nada de nada en cotnpa- 
racidn con lo que os espera ... 



Gui'a de «Everquest» 

•0 La idea que nos propone este lector, de 
apodo Sir Zorro, nos ha estado rondando por la 
cabeza durante los ultimos meses, en los que el 
auge de los juegos online ha sido mas que pal- 
pable. jQuien sabe! Lo mismo en menos de lo 
que vosotros os pensais, os damos una sorpresa 
muy, pero que muy agradable. 

" Todo un acierto el publicar en el numero de junio 
un especial sobre los juegos en Internet (jOjala 
fuera en todos los numeros!). Lo que si quisiera pe- 
diros, al igual que hace la revista con otros juegos, 
es hacer un especial ''pat as arriba"de «Everquest», 
ahora que lo distribuyen en Espaha y que somos 
legion los espaholes que ya jugamos con el. Una 
idea seria hacerlo en varios numeros debido a su 
gran tamaho, publicar los distintos mapas con sus 
peligros, consejos.... Una buena referenda podria 
seria web www.eqatlas.com. Seguro que seria to- 
do un acierto por vuestra parte y asi hacer ver a los 
que aun no disfrutan con este tipo de juegos, las 
posibilidades que ofrecen. " 

SirZorro 
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D.S.: Aun es demasiado pronto para 
estar seguros de unas cifras 
concretas, aunque lo que si 
podemos decir con seguri- 



dad ’ * 
es que 
sera un titulo 
de Windows que re- 
querird una tarjeta de 
video mas o menos 
actual y, al menos, 
una conexion de 
modem de 28.8. 

Estamos creando el motor 







Uno de los fundadores 
de Yahoo! visita Espana 

Jerry Yang, el fundador de Ya- 
hoo!, el buscador preferido por 
la practica totalidad de los in- 
ternautas, visito nuestro pals el 
pasado 14 de junio. En una pre- 
sentation que duro toda una 
manana, pudimos ver tanto al 
cofundador y protagonista 
principal de la velada, como al 
director general de Yahoo! Es- 
pana, Javier Etxebeste,y a de- 

Hay que remontarse hasta 1994, momento en que David Filo y Jerry Yang crean un in- 
dice de paginas de Internet por categories, sin aun bautizarlo con nombre alguno .Tras 
recibir un millon de visitas al dia, deciden ponerle el nombre de Yahoo! Ano tras aho, 
Yahoo! se va revalorizando y consigue cientos de anunciantes hasta alcanzar la extra- 
ordinary cifra de cuarenta millones de dolares de valor. Acciones en bolsa, decenas 
de "mirrors" en diferentes puntos del planeta y millones y millones de paginas web 
que se canalizan a traves del buscador. Considerados ya como gurus y visionarios del 
mercado de Internet, tanto Yang como Filo siguen al pie del candelero y trabajando co- 
do con codo para hacer de Yahoo! el sitio de Internet mas importante del mundo vir- 
tual. A este paso,seguro que lo consiguen. 




mas gente relacionada con la empresa. 




Puesta en marcha 
de Diablo II Online 




Los servidores de «Diablo ll» ya —por fin, despues de tanta espe- 
ra- se han puesto en marcha, tanto en America como en Europa, 
lo cual ha sido acogido con gran agrado por los usuarios del vie- 
jo continente. 

Sin embargo, el hecho de que aun esten haciendo pruebas pro- 
voca toda suerte de desconexiones, lag y, por supuesto, muertes 
involuntarias de personajes. . . por suerte no se pierde expe- 
rience como en «Everquest». 



Clin Cliu Rocket! 
un exito 

El primer juego de Dreamcast que aprovecha las posibilida- 
des de la consola de conectarse al mundo online, esta sien- 
do todo un exito sin precedentes. El hecho de que vaya tan 
bien, ademas de a la conexion y el colorido de las paginas 
webs oficiales, hay que achacarlo a la diversion intrinseca 
del juego, que se multiplica por 1 000 cada vez que nos 
adentramos en una partida con varios jugadores de cual- 
quierotra parte del mundo. 
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La nueva promocion de Sega 




Con motivo de la puesta en marcha del sistema de 
navegacion por Internet y de la conexion online 
de Dreamcast, Sega ha puesto a la venta un 
nuevo pack de Dreamcast, en el que ademas 
de la consola se induye como regalo el 
primer titulo que ha salido con opcion 
online, «Chu Chu Rocket!»,todo ello a 
un precio de 39 990 Ptas. 

Sin duda,todo un reclamo para 
aquellos que todavia no disponen 
de la consola de Sega, aunque tam- 
bien pone en un brete a los comer- 
ciantes, pues a no ser que Sega haya 
dispuesto esta situacion, tendran mas de un 
problema para liquidar el stock restante de Dreamcast, 
que carecen de promocion. 



^Saldremos de la prision? 

El proyecto online de Dinamic va viento en popa. Segun palabras del equipo encargado del proyecto, 
puede que exista una beta jugable para el mes de septiembre, aunque siempre esta sujeto a cambios de 
fecha. Ya han finalizado todo lo referente al apartado grafico, quedandoles lo mas complicado, la inteli- 
gencia artificial. 



Los otros titulos de Verant 

A pesar de que la mayoria de los internautas y jugadores online solamente conocen a Verant Interactive 
por su asociacion con Sony y por la creation por su parte del genial «Everquest» y la expansion del mismo 
«Everquest: Ruins of Kunark», esta compania Neva ya bastante tiempo en el candelero, hasta tal punto que 
ya han llevado a cabo la elaboracidn de cuatro titulos mas, los cuales tienen gran exito en el extranjero, 
primero porque su calidad es mas que notable y, segundo, porque tocan dos de los generos mas jugados 
dentro en Internet, es decir, estrategia en tiempo real y juegos de mesa. 



El primero de ellos es «Sovereign», el cual es el 
primer juego de estrategia en tiempo real com- 
pletamente online que se ha realizado, incluso 
anterior a «Mankind 1 .5».Las posibilidades de es- 
te son enormes,asi como su calidad tecnologica, 
tambien muy elevada. Los graficos son tridimen- 
sionales y podremos manejar toda dase de uni- 
dades, tanto maritimas como aereas y terrestres. 
Habra diferentes niveles tecnologicos que nos 
permitiran crear nuevos tipos de unidades. 

Para conseguir mas informacion acerca de este ti- 
tulo, solamente teneis que acercaros a la pagina 
http://www.station.sonv.com/sovereign/ . 

El segundo titulo es «Chron X», un juego de car- 
tas, muy al estilo de «Magic: El Encuentro», pero 
con sus propias reglas y un estilo futurista, entre 
lo cyberpunk y lo caotico, y donde tendremos 
gran variedad de cartas con las que construir 
nuestro mazo. Los graficos tienen muy buena ca- 
lidad, ast como la calidad de conexion. No pide 
unos requerimientos excesivos, pues se necesita 
como minimo unicamente un 486 DX/66 MHz, y, 
lo mejor de todo, es que tanto la conexion como 
el juego son completamente gratuitos. Podemos 
bajarnos de la pagina oficial el programa instala- 
dor y, despues, conectarnos sin tener que pagar 
ninguna dase de cuota. No es tan espectacular 
graficamente como cualquiera de los otros titulos 



de Verant, pero puede ofrecer muchas horas de 
diversion. 

La pagina oficial en la que podreis tanto ver in- 
formacion del titulo, como bajaros el software ne- 
cesario es http://www.station.sonv.com/chronx/ . 
El tercer juego es «Tanarus»,al igual que «Chron 
X» completamente gratuito, y nos ofrece la posi- 
bilidad de introducirnos en un combate de pesa- 
das maquinas de guerra. Tanto el escenario como 
los vehiculos y elementos existentes han sido rea- 
lizados a base de poligonos texturizados, por lo 
que sera recomendable disponer de una tarjeta 
aceleradora 3D en nuestro ordenador. 

La pagina web desde la que podremos conseguir 
informacion complementaria y bajarnos el soft- 
ware es http://www.station.sonv.com/tanarus/ . 
«Fantasy War» cierra el cuarteto de titulos reali- 
zados por Verant Interactive. En este juego de es- 
trategia por turnos, situado en una alternativa 
Edad Media, es donde deberemos formar nuestro 
reino desde la nada y hacer avanzar a nuestra ar- 
mada, para que conquiste los reinos de los demas 
jugadores. Unos graficos decentes bidimensiona- 
les y grandes opciones de juego son los dos as- 
pectos que mas caracterizan a este titulo. 

Para obtener mas informacion acerca del juego 
«Fantasy War» podeis dirigiros a la pagina web 
http://www.station.sonv.com/fantasvwar . 
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iCOMO 
PARTICIPAR 
EM LA ZO\A 
ONLINE? 

La direction de e-mail, que ya conoceis de so- 
bra por haber participado en otras ocasiones, 
zonaonline.micromania@hobbypress.es, va a se- 
guir manteniendo la misma funcion de medio 
de comunicacion entre los lectores y la revista. A 
traves de ella podreis hacernos todas las pre- 
guntas que querais, contarnos trucos que habeis 
descubierto, consejos, etc. 

A partir de este mes, hay que anadir una nueva 
forma de colaboracion. Queremos que la lista de 
los mejores la elaboreis vosotros para que sea 
precisamente la opinion de los internautas y ju- 
gadores online la que la forme. El sistema sera 
muy sencillo; tendreis que acceder a Microma- 
nia Online, www.hobbypress.es/MICROMANIA, y 
desde ahi a la section de la Zona Online que se 
ha habilitado al respecto. Fresentaremos una 
lista de los mejores juegos del momento, a los 
cuales tendreis que dar una puntuacion de 1 a 
5, segun vuestra preferencia. 

No puede ser mas sencillo colaborar en la Zona 
Online. ^A que estais esperando? 




Nacen los primer os 
servicios de tarifa plana 



RS3 



Con el nombre de"Arrakis Ba- 
rra Libre" esta compama ofre- 
ce el primer servicio de tarifa 
plana que podremos disfrutar 
en nuestro pais. Arrakis ofre- 
ce esta iniciativa al usuario 
particular, el cual funcionara 
de las 8 de la tarde a las 8 de 
la manana, de lunes a viernes 
y para los fines de semana, de 
8 de la tarde del viernes, a 8 



de la manana del lunes. Se puede decir que"Arrakis Barra Libre" es el primer paso ha- 
cia una tarifa plana completa, pues este servicio va a utilizar la misma Imea telefoni- 
ca que el resto de conexiones. Disponible desde el dfa 26 de junio y a un precio de 
4950 Ptas. al mes + I VA, dara una velocidad real de 56 kb y hasta 1 0 MB de espacio 
particular para el diseno de una web propia, cinco cuentas de correo electronico sin 
limite de capacidad, atencion al cliente permanente a traves de un numero de telefo- 
no 902 y una suscripcion gratuita a la revista Arrakis Magazine -www.arrakis.com-. 
Otras ofertas ya disponibles son, por un lado, para los clientes de Retevision, la que 
ofrece EresMas -www.eresmas.com, cuyo precio rondara las 2.600 Ptas.y para la que 
no se cobrara ningun tipo de conexion ni de alta y el unico requisito es ser cliente de 
Retevision, y la otra la de Terra -www.terra.com-. 
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Asheron’s Call, 
cada vez peor 

Cada dia que pasa, 
«Asheron's Ca 1 1 » 
pierde mas y mas 
adeptos.Parece ser 
que el intento de 
Microsoft por co- 
larse en el terreno 
de los juegos onli- 
ne no ha sido todo 
lo fructifero que 
debia.Se le atribu- 
ye este fracaso al hecho de no disponer de servidores dedicados, sino de 
funcionar a traves de MS Gaming Zone, lo que supone un atraso y una 
perdida en la calidad de la conexion. 

FLASHES.COm 

El pasado dia 20 de junio, Intel llevo a cabo una interesante rueda de prensa 
en la que se comentaron, entre otras cosas, la evolution de Internet desde sus 
comienzos hasta la actualidad, y como afecto, en concreto, al mercado espa- 
nol. Igualmente, se presentaron las nuevas expectativas de la empresa, dentro 
de este terreno en particular. 




Terra ofrece -www.terra.com- servicio de tarifa plana para navegacion por 
Internet, desde el dia 10 de julio y a un precio de 2750 ptas + I.V.A. Con esta ya 
son tres las compahias que ofrecen este servicio a todos los internautas. Espe- 
remos que esta tendencia siga al alza y en breve sea mas barata la tarifa. 



Telecinco, Grupo Correo y Fininvest lanzan en Espana Jumpy.es, un portal que 
dispone, entre otras cosas, de buscador, servicio de correo electronico, men- 
sajes a moviles, information sobre deportes, tine, television, viajes y posibili- 
dad de participar en juegos online. El equipo disenador de Jumpy.es es el mis- 
mo que se ha encargado de la creation de las paginas web de "El Gran 
Hermano"y"Caminando Entre Dinosaurios" 





Este mes incluimos dos paginas web de obliga- 
da visita para todo explorador de los mundos de 
«Everquest», que quiera moverse por el conti- 
nente de Kunark con alguna posibilidad de salir 
con vida, y encontrando ese objeto de fantasti- 
cas propiedades que tanto bien puede hacerle. 
Siendo las dos primeras que comenzaron a sa- 
car information grafica sobre la expansion de 
«Everquest», estas dos paginas web son tam- 
bien las que mayor cantidad de datos ofrecen 
ak usuario, gracias tanto al duro trabajo de sus 
disehadores como a la colaboracion de los es- 
forzados jugadores que no cesan de hacer des- 
cubrimientos y publicarlos, a fin de que el resto 
de la gente pueda tambien disfrutar de ellos 
sinproblemas. 




La primera pagina es www.eaatlas.com. que se 
centra mas en la description y localization de las 
diferentes zonas que componen todo el universo 
de «Everquest» y que se caracteriza por ser siem- 
pre la primera en descubrir nuevas zonas, como 
es el caso de The Hole, una nueva zona que ha si- 
do activada recientemente, que se encuentra en 
el continente de Odus.Tambien ofrece trucos pa- 
ra movernos por las diferentes zonas, y los ma- 
pas a todo color de cada una de ellas. 




La segunda pagina es www.eqmaps.com. tal vez 
mucho mas completa en lo referente a descrip- 
tion de los objetos y de los monstruos,y ademas 
ofrece mapas de las diferentes zonas, pero el di- 
seno de la pagina se hace un poco mas complejo 
y embarullado que el de eqatlas; sin embargo, es 
esta ultima la que todo viajero experimentado 
elegira por su mas exhaustiva explication. 




Este ranking lo haceis vosotros, queridos nave- 
gantes, por lo que os pedimos que envieis al bu- 
zon de la Zona Online, aquel juego que mas os 
gusta y, mes tras mes, nosotros sumaremos to- 
das las votaciones, a fin de confeccionar la lista. 

M Everquest: Ruins of Kunark 

▼ Quake III 

M Unreal Tournament 

■ Ultima Online 

▼ Homeworld 

▼ Asheron's Call 

A Vampire: La Mascarada- Redemption 
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Taller de Jueaos 

Skins 

y arte digital 

En entregas anteriores hemos conocido gran parte de los aspectos tecnicos 
relacionados con la creacion de skins. Ha llegado el momento conduir esta 
faceta de la personalizacion de videojuegos 3D con una introduction a la parte 



artistica del tema. 




Wireframe creado por Rorschach del modelo Visor de 
«Quake lll». Se hace casi imprescindible emplear un 
wireframe si queremos crear una skin propia. 



H emos recorrido un largo cami- 
no desde que descubrimos las 
posibilidades de personaliza- 
cion que admiten los modernos 
videojuegos 3D. Desde entonces, nos hemos 
concentrado fundamentalmente en la creacion 
de skins para «Unreal Tournament» y «Quake III 
Arena». Podriamos continuar profundizando en 
el tema casi indefinidamente,abarcando mas 
juegos o puliendo las dificultades tecnicas que 
pudieran surgirnos en los que ya conocemos. 
Naturalmente, para cuando hubieramos cubier- 
to completamente todos los aspectos relacio- 
nados con skins, habrian aparecido nuevas ver- 
siones de los juegos ya tratados y tendriamos 
queempezardenuevo. 

Posiblemente esta seria la opcion ideal para los 
mas entusiastas de esta faceta de la personali- 
zacion de juegos. Sin duda alguna, hemos de- 
jado algunas cuestiones tecnicas sin analizar y 
tendreis que enfrentaros a ciertos problemas 
que no hemos podido tratar en estas paginas, 
pero ya sabemos lo suficiente para afrontar ta- 
les problemas. Si vuestra intention es dominar 
la materia completamente, estais en una posi- 
tion inmejorable para lograrlo:jAnimo! 

No podemos, sin embargo, despedirnos de las 
skins en este punto. Los artistas digitales que 
crean skins para videojuegos no se preocupan 
tanto de ficheros"utx"o formatos graficos, co- 
mo de los aspectos realmente creativos de cada 
uno de sus proyectos.Si reflexionamos deteni- 
damente sobre este hecho,sabremos a que nos 
enfrentamos. Induso los artistas aficionados 




El wireframe aplicado directamente al modelo carece 
porcompleto devida. 

que podemos encontraren Internet, llevan ahos 
trabajando con sus herramientas de dibujo, di- 
seno y retoque fotografico. Ademas, todos ellos 
llevan ese mismo tiempo realizando skins para 
todos aquellos juegos que les llamaran la aten- 
cion jno es extraho que sean capaces de dejar- 
nos boquiabiertos con sus trabajos! 

Nuestro objetivo, en lo referente a los aspectos 
artisticos, es similar que el que hemos alcanza- 
do con los tecnicos: situarnos en un punto a par- 
tir del cual cada uno de nosotros pueda avan- 
zar sin mas limite que el de su imagination,^ 
embargo, la magnitud del problema es enorme 
y podriamos tratarlo durante cientos de pagi- 
nas sin abarcarlo completamente. 

Vamos a afrontar nuestro reto de un modo dife- 
rente. Explicando unos pocos conceptos y tecni- 
cas muy sencillas que si bien no os convertiran 
en expertos, os permitiran lograr efectos curio- 
sos que os animen a profundizar en el tema. 




Este es el Wireframe coloreado por zonas. Conviene 
familiarizarse con cada una de las partes. 



Unreal y la paleta de colores 

C uando creamos skins para «Unreal Tournament» hay algo que debemos tener en 
cuenta. En este juego, las skins tienen 256 colores. Esta limitation en el niimero de 
colores requiere menos potencia del hardware a costa de una calidad grafica algo 
mas discreta que la lograda en «Quake lll». En realidad, 256 colores bien escogidos 
son suficientes para lograr unos graficos de calidad, como se puede apreciar en la figura 1, sin em- 
bargo, para crear nuestras propias skins debemos tener en cuenta que no podemos emplear mas 

que esos colores. 

Existe una particularidad al respecto de estos 
colores. Las tarjetas graficas de los ordenado- 
restrabajan con lo que se llama "paleta de co- 
lores" Nos la podemos imaginar como si den- 
tro de nuestro ordenador hubiera 256 botes 
de pintura. Al arrancar «Unreal Tournament», 
el propio juego llena esos 256 botes de color 
con los colores escogidos por los desarrollado- 
res del programa. Si en todo el juego no apa- 
rece ni un solo color amarillo, los programa- 
dores no cargaran ese color en la tarjeta 
grafica, de modo que aunque nosotros fabri- 
quemos una espectacular skin de color ama- 
rillo, a la hora de jugar, nuestra skin no sera 
de este color, sino que adoptara el color del 
bote de pintura donde nuestro programa gra- 
fico creia que estaba el amarillo. 

La solution, por supuesto, es emplear siempre 
la paleta de colores de «Unreal Tournaments 
En la figura 2 podemos apreciar como existen 
una serie de colores propios del juego. Cuando 
utiliceis un programa grafico estad atentos a 
la paleta si no quereis que vuestras skins se 
modifiquen al cargarlas. Por cierto, la gestion 
de la paleta de colores es uno de los puntos 
fuertes de Paint Shop Pro.Tal vez sea buena 
idea echarle un vistazo a esta herramienta. 

Nota importante 1 

Para participar en esta section solo teneis que enviar vuestras cartas a: 

Hobby Press, S.A. MICROMANIA. C / Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. No olvideis 
indicar en ei sobre TALLER DE JUEGOS. Tambien podeis mandamos un e-mail al siguiente buzon: 
tallerjuegos.micromania@hobbypre5S.es 
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Pese a emplear solo 256 colores, la calidad alcanzada 
en las skins de «Unreal Tournament» es altisima. 




Sea cual sea vuestro programa grafico favorito, estad 
atentos a la paleta de colores empleada. 




APRENDERPASOAPASO 

Vamos a practicar con el modelo Visor de 
«Quake III Arena». Este modelo es de los mas 
empleados por los creadores de skins, por lo 
que disponemos de su wireframe y nos aho- 
rramos el paso de crearlo. Ademas, al emplear 
un modelo de «Quake», podemos emplear las 




Nos podemos hacer una idea de los pobres resultados 
que obtendremos empleando colores pianos. 



herramientas de visualizacion disponibles 
para los modelos de este juego. Como princi- 
piantes, nos resultara muy util poder com- 
probar nuestros progresos de un modo rapido 
ysencillo. 

Para nuestro trabajo vamos a emplear Pho- 
toshop, ya que la posibilidad de trabajar con 
capas nos resultara infinitamente util. Aun- 
que en el ejemplo vamos a emplear la version 
4, con cualquier version posterior trabajaria- 
mos de una forma muy similar. 

En la figura 1 tenemos el wireframe del mo- 
delo Visor, y en la figura 2, ese mismo wirefra- 
me proyectado sobre el modelo. En un princi- 
pio, nuestra tarea parece facil. Basta colocar los 
colores adecuados en los lugares apropiados. 
Si nos fijamos en la figura 3, podemos apreciar 
como hemos pintado las diferentes areas que 
componen el wireframe. En la figura 4, pode- 
mos ver la skin proyectada sobre el modelo. 
Las skins como las de la figura 3 nos sirven 
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Una tipica disposicion cuando trabajamos con alguna skin. Aunque estamos empieando la version 4 de Photoshop, 
no sufriremos cambios serios con alguna de las posteriores. 




Nemos aplicado una textura al hombro del modelo. 



para identificar las diferentes partes que se 
proyectan sobre el modelo.Tambien nos seran 
utiles para seleccionar diferentes porciones de 
la imagen, pero en este caso nos va a servir pa- 
ra reflexionar un poco sobre la imagen. 

En primer lugar, para crear una skin tendremos 
que seleccionar combinaciones de color mejo- 
res que las de la figura 4, pero aunque lo haga- 
mos, podemos darnos cuenta de que los colo- 
res quedan demasiado pianos y poco creibles. 
Esto es debido a que en la realidad, los colores 
no son nunca tan uniformes ni perfectos. Se 
pueden conseguir colores mas realistas, sin 
embargo, a veces es mas facil buscar una bue- 
na textura y aplicarla al modelo. 

APUCARTEXTURAS 

En nuestro ejemplo, vamos a aplicar tres tex- 
turas. La figura 5 es la textura metalica que 



creamos en la entrega anterior. Las texturas de 
las figuras 6 y 7 las hemos obtenido de Inter- 
net. Esta ultima es una fotografia de una su- 
perficie real. 

iComo aplicar una textura a una parte de la 
skin? 

Debemos cargar el wireframe, la skin con colo- 
res pianos y las tres texturas en tantas capas 
como sea necesario.Seleccionamos la capa 
que contiene los colores pianos y en ella,em- 
pleamos la herramienta "varita magica" para 
seleccionar el hombro del personaje. Podeis 
observar este proceso en la figura 8. 

A continuacion,seleccionamos la capa con la 
textura metalica. En ella aparece seleccionada 
la misma zona del hombro que habiamos es- 
cogido antes. Empleamos "Edicion/Copiar" y 
seleccionamos de nuevo la capa de colores 
(desactivad la visibilidad de las otras capas pa- 
ra que no molesten). Mediante"Edicion/Pe- 
gar"se crea una nueva capa con el trozo meta- 
lizado de hombrera en el sitio correcto. 
Finalmente, escogemos "Capa/Combinar Visi- 
bles" para fundir las dos capas (hay que ase- 
gurarse de que no hay mas capas visibles an- 
tes de aplicar esta herramienta). El resultado 
lo podeis apreciar en la figura 9. 

Despues de aplicar todas las texturas obtene- 
mos la skin de la figura 10. El resultado aplica- 
do al modelo es el da la figura 1 1 . Si analiza- 
mos la figura podemos llegar a algunas 
condusiones. La textura de la figura 6 queda 
bastante bien en el modelo. La de la figura 7, 








Todas las texturas han sido aplicadas. Al observar el 
modelo podremos apreciar que algunas de nuestras 
elecciones no has sido muy correctas. 



Las texturas aplicadas. La textura metalica es muy 
plana y da un aspecto pobre. 
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pese a lo interesante que parecia en un princi- 
pio, no le sienta muy bien, ademas hay zonas 
en las que no hemos aplicado la textura co- 
rrecta. En cualquier caso, lo mas interesante 
del modelo es la textura metalica. 

Aunque es una textura bastante correcta, pa- 
rece plana y sin vida, como les ocurria a los co- 
lores pianos del comienzo. ^Que esta pasando? 

SOMBRAS 

La textura no parece real porque no tiene nin- 
gun tipo de sombreado. Aunque durante el 
juego, el motor 3D aplica luces y sombras a los 
modelos, si queremos crear una buena skin, las 
sombras son algo que no podemos ignorar. 
Nos vamos a concentrar en la textura metalica, 



pero en una skin real habria que tener en 
cuenta todas las partes del modelo. 
iQue tipo de sombras vamos a aplicar? Senci- 
llo. Vamos a imaginar que el personaje esta 
iluminado por una luz ambiental que proviene 
de encima de la cabeza del personaje. Eso sig- 
nifica que, por ejemplo, los hombros estarian 
daramente iluminados, el pecho algo menos 
y los costados aun menos, puesto que los ta- 
parian parcialmente los brazos. 

Una de las formas mas comodas de oscurecer 
zonas es aplicar la herramienta "subexponer" 
Aplicadla a la opcion de"medios tonos"y con 
exposiciones mayores cuanto mas querais os- 
curecer. Para practicar podeis variar entre 
75%, 50% y 25% segun querais oscurecer 
mas o menos. 

En la figura 12 podeis observar como hemos 
oscurecido diferentes zonas de la textura me- 
talica, y en la figura 13, la skin aplicada al 
modelo. 

El aspecto de la textura metalica es mucho 
mejor ahora. Podemos hacernos una idea de 
la importancia del sombreado en la creacion 
de skins. Os invitamos a examinar el sombrea- 
do de las skins creadas por el equipo de «Qua- 
ke». Podreis apreciar que, en general, son mas 
sutiles que las que hemos aplicado nosotros, 
ya que nuestra intention era crear un efecto 
dramatico facil de percibir. 

El aspecto final del modelo no esta mal, sobre 
todo si tenemos en cuenta que en realidad de- 
beriamos eliminar una de las tres texturas, que 
no ha resultado apropiada y que deberiamos 
cambiar la distribution de las texturas en al- 
gunas zonas. Aunque solo hemos usado dos 
tecnicas, estamos en disposicion de crear al- 
guna skin interesante si buscamos las texturas 
adecuadas y somos cuidadosos aplicandolas. 
jNo esta mal para nuestro primer dia como ar- 
tistas digitales! 

CAMBIO DE RUMBO 

En este punto nos despedimos de las skins. Nos 
hemos divertido y hemos aprendido.Con prac- 
tica y creatividad vuestro trabajo puede ser 
tan bueno como el que se encuentra en Inter- 
net. Ahora ha llegado el momento de buscar 
nuevos desafios. Los modelos 3D y los niveles 
para videojuegos nos estan esperando, pero 
no os olvideis de lo que sabemos, despues de 
todo, si creais un modelo para vuestro juego 
favorito...£No habra que hacerle una skin? 

D.V.S. 



12 




Vamos a emplear estas tres texturas para enriquecer 
nuestro modelo. Como veremos, una de ellas no es 
demasiado adecuada. 




Aplicamos sombreados a las partes metalicas. 



Hemos aplicado un par de trucos y se puede apreciar 
que bastarian para lograr alguna skin llamativa. 

67 
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Por: Penelope 
Labelle 



Decimo septima reunion de esta que es vuestra seccion. Efectivamente, en ios meses que transcurren durante 
la epoca estival, el movimiento dentro del sector no es demasiado grande, pero si parece que a la vuelta de la 




B ienvenidos seais todos a vuestras paginas preferidas de 
Micromania. Estos meses de verano el movimiento del 
sector no es demasiado llamativo que digamos, aun- 
que si se ven en el horizonte grandes titulos esperados desde 
hace ya mucho tiempo. Y, como no podia ser de otra manera, 
nos referimos a «Blade» -despues de levar mas de cuatro anos 
de desarrollo- pues sus creadores afirman que muy pronto, y 
antes de lo esperado, el juego estara en nuestras manos. Desde 
luego, y sin tener nada en cuenta el patriotismo que nos puede 
llevar a jubilo en determinados momentos, la calidad que se 
ha podido ya demostrar de lo que sera el juego, despeja toda 
dase de dudas de por que este terrible retraso. 

Otro de Ios esperados, aunque no tanto -por aque- / 
llo de que no es un pro- 
duct "made in 

Spain"-, es \ 

«Deus Ex»,^^^ 
del que sus 

creadores afirman tambien que estara pronto en las ^ 
tiendas especializadas y que nos demostrara, co- -jfy 
mo tambien lo hara «Blade», que enestode Ios / j 

arcades 3D no esta todo dicho, pues Eidos / i 
asegura que plantea una nueva forma de 
afrontar este tipo de juegos, anadiendo jgflflrW 
ademasun toque aventurero que seguro V! 



Carrusel 

Deportivo 



Para todos aquellos que sean 
apasionados del deporte de la 
* raqueta, que ademas deben de estar de 
1 Jft enhorabuenadebido a Ios titulos que 
! estan saliendo ultimamente -aunque no de 

^ demasiada calidad-, decides que uno de Ios 

que mas me ha dejado impresionada es el 
proximo trtulo de Sega Sports para su consola, 
Dreamcast, «Virtua Tennis», que desde ya os 
aconsejo a todos Ios afortunados poseedores de 
una, ya que la calidad, jugabilidadyadiccion que 
provocan en cada una de las personas a las que les 
H he visto probarlo es sorprendente, lo que dice 
mucho en pro de este programa, que pronto podreis 
disfrutar. Para Ios que posean solo un PC, decirles que 
la apuesta mas fuerte por el momento es «Roland Garros 
2000», pues el otro disponible que hay, «AII Star Tennis 
2000», deja mucho que desear, aunque tambien pueden 
optar por cambiar de deporte y hacerlo con deportes menos 
cansados, como el golf o el billar... 



Accion Frenetica 



Parece que la idea de presentar nuevas opciones 
para Ios juegos, con el fin de hacer refrescar la 
mente de Ios programadores ha sido todo un exi- 
to, a juzgar por la cantidad de cartas y e-mails que 
he recibido contandome vuestras ideas. Como no 
quiero que el espacio se reduzca por mi charla, ahi 
va otra aportacion de Javier Rodriguez: 

“Pienso que el futuro cercano de Ios videojuegos 
pasapor elreconocimiento de voz (o al menos una 
serie depalabras clave). Un ejemplo podria ser un 
Terminator de metal liquido (como el de la pelicu- 
la), tomando la vista de tercera persona (o varias 
pantallas si se manejan varios) y cuyos controles 
serian raton, teclado y un microfono portatil. En- 
tonces, pronuncias palabras clave, como Garra, 
Lanza, Fuerza (en ataques corta distancia), Velo- 
cidad, Agilidad, Salto, Trepar (cambia sus caracte- 
ristica clave en detrimento de otras), Formar obje- 
to (con parte de su metal mini-unidades que 
atacan, espian o distraen), Escudo, etc. Estos cam- 
bios irian acompanados de formas nuevas, carac- 
teristicas y comportamientos distintos con ventajas 



e inconvenientes. El cambio seria mas complejo, 
con mas limitaciones. Los oponentes usan laseres 
que evaporan el metal, y este se recupera fusio- 
nandose con otros de su misma especie. 

Pueden fusionarse (con mas tecnicas o mas pode- 
rosas) o usarlos a la vez, en equipo. 

El reconocimiento de voz seria muy util para he- 
chizos, golpes y/o tecnicas para juegos de rol, lu - 
cha, estrategia, deportes, simulation , accion, etc. 
No seria nada nuevo, pero si mas intuitivo, con me- 
nos botones. Lo que quiero son juegos mas com- 
plejos a I a lea nee de todos, al fin y a I cabo..." 

La verdad es que razon no le falta en cuanto a la 
utilizacion de la voz para la comunicacion, ya sea 
con el ordenador -para un solo jugador- o para 
comunicarse con otros, pues asi no hay que soltar 
la mano del raton ni del teclado. En cuanto a tu 
idea, no esta del todo mal, pero lo principal que 
creemos que se necesita para este mundillo es 
originalidad, y no conceptos basados en determi- 
nadas peliculas. De todas formas, gracias por tu 
participacionjavier. 



o 



esquina tenemos grandes juegos esperandonos. 
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Si quereis participar en esta seccion, podeis mandamos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Accion Frenetica...- a la siguiente direction 
Hobby Press, S. A. MICROMANfA. C l Pedro Teixeira, 8. 5' Pianta. 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ARCADE. 

Tambien podeis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania ahobbypress.es 







En la Boca delVolcan 



En la visita que hizo Micromania a mediados de 
junio a Seattle, a las oficinas de Monolith Studios, 
todos los representantes de la prensa nos queda 
mos perpejos a la vez que ilusionados, pues dicha 
compania anuncio oficialmente la puesta en de 
sarroilo de la secuela de « Aliens Vs Predator», 
aunque aun no se sabe el nombre que llevara. Lo 
que si es cierto es que estara basado en su nuevo 
motor 3D, LithTech 3D 2.5, que cuenta ya con un 
granpotencial. 

Los chicos de Bethesda estan desarrollando un 



nuevo programa, "Echelon**, un programa futu 
rista de cambate aereo, que contara con la ultima 
tecnologia. Los jugadores podran pilotar aviones 
futuristas a traves de diferentes campanas en 
contiendas que contaran con mas de ocho horas 
de velo reales. La historia nos situara en un futuro 
ano 2351, en el cual encarnaremos el rol de un pi 
loto de un escuadron combatiendo contra hordas 
de aliens en escenarios gigantescos. Como es ha 
bitual hoy dia, "Echelon** contara, ademas del 
consabido juego para un solo jugador, con opcio 
nes multijugador deathmatch, cooperativo...-. 
Ritual Entertainment tiene casi listo su lanza 
miento estrella del ano, "Heavy Metal F.A.K.K. 2**, 



del que estamos seguros muchos de vosotros es 
tareis ansiosos por echarle la mano encima. Cier 
tas fuentes revelaron que estaria disponible en el 
mercado americano para finales de agosto, aun 
que mucho nos tememos que se ira mucho mas 
alia, al final. 

Codemasters, ademas de sus titulos en desarrollo 
ya conocidos, como "Colin McRae Rally 2.0» para 
PC, tambien tiene otro arcade de coches, esta vez 
de todoterrenos, que segun lo visto hasta el mo 
mento tendra un aspecto realmente innovador y 
espectacular. Su nombre sera "Insane**, y podre 
mos elegir entre una amplia variedad de vehicu 
los, asi como escenarios llenos de detalles, ade 



mas de las consabidas opciones multijugador que 
vendran a ampliar la jugabilidad del programa. 
Tambien estan preparando los chicos de Code 
master* un juego basado en el billar, cuyo nom 
bre sera "World Championship Snooker*, y que 
estara disponible en otono de este mismo ano pa 
ra compatibles. Sera un juego destinado a los fa 
naticos del billar, pero tambien para los que nun 
ca se han decantado por este billar, ya que los 
limites entres la realidad y el juego scran casi ine 
xistentes, lo que puede dar una idea de lo que es 
ta logrando la compania con este titulo. 

El espacio se acaba, asi que el proximo mes segui 
remosinformando. 




CHAMPIONSHIP SNOOKER 



muchos agradeceran. Pero lo mejor es que entremos en harina 
de otro costal. 

PROBLEMILLAS VARIOS 

Mario Sanchez, de Sevilla, nos dice que en niveles avanzados de 
«Tomb Raider IV» al guardary recuperar despues la partida se 
producen errores que no dejan utilizar determinado armamen- 
to. Desde aqui es bastante dificil que una servidora te pueda 
responder al problema, pero puedo darte varias opciones para 
que compruebes. En primer lugar, hay ocasiones en las que, en 
cualquier juego, la partida que guardemos puede tener un error, 




bien porque el disco duro estaba trabajando en demasiadas co- 
sas o bien por causas "desconocidas" de la Informatica, pero el 
caso es que puede ocurrir, en cuyo caso te recomiendo que vuel- 
vas a una partida anterior y vuelvas a jugar y a guardar para ver 
si asi se arregla el problema. Otra solution viene dada porque, 
efectivamente, sea un problema del juego, que se "pega con la 
configuration de tu equipo, y seguramente necesites actualizar 
el juego a una version mejorada, algo que suele suceder en el 
ochenta por ciento de las veces y que normalmente corrige el 
error, asi que te recomiendo que lo hagas. 

Nuestro amigo Juan Jose Lopez, de Cadiz, tiene un problema 
.con «Shadow Man». Efectivamente, el juego se me colgaba 
donde tu mismo dices -cuando llegas a las jaulas del asilo para 
coger el tren que se activa con la Have del ingeniero— , saliendo 
a Windows, pero entonces instale la actualization correspon- 
diente y el juego ya no me dio mas problemas.Tambien lo que 
probe a hacer fue actualizar los drivers de mi tarjeta acelerado- 
ra 3D, por si acaso dicha actualizacion no me arreglaba el pro- 
blema, pero si que lo hizo. Asi, con esto, lo que quiero decirte es 
que ese problema se deberia haberte arreglado con la instala- 
cion de este parche, y como no ha sido asi, lo mejor es que lames 
al servicio tecnico del juego, que normalmente solucionan pro- 
blemas de este tipo, ya sea por telefono o por e-mail. 

Enrique Sobrino, como muchos otros de todos los que leeis estas 
paginas, quiere saber cuando saldran juegos de la talla de «Blade» 



u «0bi Wan». Pues, jojola lo pudieramos saber cuanto antes pa- 
ra empezar a ahorrar para comprarlo! Desgraciadamente, a pe- 
sar de que las compamas se empenan en darnos fechas dei lan- 
zamiento de sus productos, tambien es cierto que parece lo 
hacen para poder incumplir dichas fechas, asi que de momento 
no hay nada definitivo, aunque estad pendientes, pues pronto, 
muy pronto sabremos algo mas, y no solo de estos dos titulos, si 
no de muchos otros que tambien llevan tiempo en la marmita 
de los brujos de los programadores. 

Tambien sois muchos los que demandais mas espacio, pero eso 
es algo que, de momento, no va a poder ser, ya que las demas 
secciones tambien tienen sus seguidores, y nos debemos a to- 
dos los lectores, no solo a los adictos a un apartado en concreto, 
pero no desespereis, pues mes a mes se van resolviendo vues- 
trasdudas. 

Con todo esto se nos termina el tiempo, asi que el designio de 
los dioses os lleve por el sendero de la luz. 



BLOCK DE NOTAS 

MAESTROS DE LA ACCI6N FRENETICA 

1. Unreal Tournament 2.- Half Life 3.* Quake II 

MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO 

1. NBA Live 2000 2. Rally Championship 3. GP 500 





Seguimos con los trucos que dejamos pendientes el 


bigbang: Proporciona el bazooka. 


bustamove : Invoca a Bailarin 1. 


specialguy:Hung. 




mes pasado sobre «Messiah»: 


heydoc: Nos da un Medikit. 


cutarug: Invoca a Bailarin 2. 


workit: Prostituta 1. 




icantsee: Los enemigos se vuelven ciegos. 


addedf irepower: Robot ofensivo. 


mixalot : Invoca a un DJ. 


mansdream: Prostituta 2. 




icanseeu: Anula el efecto anterior. 


bestfriend: Invoca a un barman. 


incharge: Invoca a Domina. 


workinman: Trabajador 


ru 


charwireon: Los personajes pierden las texturas. 


onsteroids: Invoca a un Behemoth. 


averagejoe: Habitante masculino 1. 


glowstick: Trabajador radioactivo. 




charwireoff : Anula el efecto anterior. 


smellyguy : Invoca a Chot 1 . 


averagejack: Habitante masculino 2. 


varmint: Rata. 




worldwireon : Desactiva todas las texturas del 


nohygiene: Invoca a Chot 2. 


averagejohn: Habitante masculino 3. 


egghead :Cientifico. 




decorado. 


idontdance: Invoca a Chot 3. 


janeplain: Habitante femenino 1. 


f emf atale: Chica de los suburbios 1 . 
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world wireoff : Anula el efecto anterior. 


scumbucket: Invoca a chot 4. 


jillplain: Habitante femenino 2. 


nastyone: Chica de los suburbios 2. 


onpolycount: Muestra el ntimero de poligonos 


smellysteroids: Invoca a un chot Behemoth. 


fungirl: Chica divertida. 


bringmeadrink : Camarera. 


hm 


generados en tiempo real. 


chotling: Invoca a un chot enano. 


mynightmare: Invoca a un Behemoth con coraza. 


cantseemyface : Soldador. 


© 


off polycount: Desactiva el efecto anterior. 


keepmecompany: Invoca a un robot de ayuda. 


tophat: Pimp daddy. 


letmein: Invoca a un portero. 
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Estamos ante el primer y mas novedoso 
programa de una nueva casta que van a 
alterarseriamente la idea que hasta ahora 
temamos sobre los titulos del genero de 
los JDR Jlevados a PC. Como otros, se basa 
en un universo originalmente creado para 
un juego de rol conventional; Vampiro: La 
Mascarada es todo un gran dasico del rol 
contemporaneo. Pero parece el objetivo 
de Nihilistic ha sido plasmar el original en 
compatibles otorgando practicamente las 
mismas prerrogativas al jugador frente al 
ordenador, que al jugador que interpreta 
un personaje descrito en el juego de mesa. 





LA MASCARADA 
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31 Micromania 





La hermana Anezca curara las heridas de Cristof sufridas en batalla, pero le causara 
otra incurable en su corazon. Estan condenados a amarse en la distancia. 




Algunos adversaries para Cristof no son de came y hueso sino etereos. (iertos espiritus 
procedentes de la Umbra, amenazaran con su helado e intangible espectro. 




En una noche tormentosa en Londres, acompahado por dos companeros vampiros se 



internaran en la torre del Big Ben, refugio de uno de sus peores adversaries. 
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En el combate en la capilla de los Tremere, Cristof tiene su primer contacto con los 
poderes magicos de este clan, procedente de la disciplina llamada Taumaturgia. 



L a esencia del rol de mesa 
adaptada a una plataforma 
tan ideal para recrear grafi- 
camente un entorno como 
el PC, es una idea ambicio- 
sa y diffcil de lograr a la vez que fascinan- 
te. A lo largo de la aun reciente historia 
de los videojuegos ha habido, pese a la 
intencion de sus creadores, muy pocas 
ocasiones en las que hemos podido cali- 
ficar propiamente un titulo de innovador. 
En este caso estamos convencidos de que 
se da la oportunidad. Plasmar en un jue- 
go para PC, de forma exitosa y factible, 
un universo tan extenso y complejo como 
el que se ha ido construyendo a partir del 
juego de White Wolf, es un reto que Nihi- 
listic ha sabido llevar a cabo con respeto 
y rigor, incorporando una elevada calidad 
tecnica. 

El resultado es la expresion de un juego 
de rol que se muestra mucho mas dina- 
mico, activo y envolvente al aprovechar 
las virtudes de ambientacion del PC que 
se combinan con una envidiable profun- 
didad en los personajes y en el universo 
que les rodea, y eso es lo que es «Vampi- 
re: La Mascarada - Redemptions En la 
historia que se remonta a los dias en que 
Cain fue maldito como primer vampiro y 
condenado a vagar solo por la noche dre- 
nando la sangre de los demas para so- 
brevivir hasta nuestros dias, son muchas 
las implicaciones con la historia real de 
loshumanos. 



El pulso contra la bestia 

Arropado por las sombras, 

tu de 

aquellos tiempos en los 
que tu naturaleza humana te 
hubiera hecho repudiar actos 
que ahora te son necesarios y 
^^jj| habituales. jQue tormento tan 

^ insoportable y constante du 

rante siglos, pero cuan ineludi 
ble es tambien! Sabes que esa 
humanidad a la que te aferras, 
aun latente en tu ser, es lo unico que puede ayudarte a evitar sucumbir a la bestia que guardas 
en tu interior y es una lucha que los vastagos ban de afrontar en soledad. {Por cuanto tiempo 
mas seras capaz de conservar tus amarras a la compasion y al control de tus actos para no caer 
en sus garras? jQue acertado estuvo el fiel Wilhem al describir el frenesi que en ocasiones se 
apodera de ti como una manera de ser devorado por dentro! Mientras sientes fluir la sangre de 
tu victima hacia tus entranas, cesa el tormento, se van los recuerdos, la noche se torna mas 
dara y apacible. Despues, vie* 
ne el sosiego que sabes volatil, 
abandonas a tu victima aturdi 
da y languida, aunque con 
fuerzas para alejarse por su 
propio pie. Dejas las sombras 
con la agradable y serena sen- 
sacion del poder sobrenatural 
que la sangre te otorga provo 
cando en tu cara una leve son 
risa que instantaneamente ves 
correspondida por la noche. 








Condenados a 
la inmortalidad 




Estos son los personajes que podran ser 
controlados en el programa en el modo 
aventura para un solo jugador. Aunque el 
jugador adopta el de Cristof, sus acompa- 
nantes en diferentes epocas compondran 
un letal y eficaz grupo que debe ser mane- 
jado no sin coordination y astucia. 

Cristof, Brujah 
Wilhem, Brujah 
Serena, Capadocio 
Erik, Gangrel 
Samuel, Nosferatu 
Lily, Toreador 
Pink, Brujah 




LA VITAE TE RECLAMA 

En todo ese tiempo se contempla una lar- 
ga y compleja historia en la que son cita- 
dos acontecimientos tan importantes co- 
mo la creacion de los trece danes 
originates de vampiros, la sucesion de ge- 
neraciones y las intrigas y misterios alre- 
dedor de la guerra eterna que envuelve a 
todos los vastagos. La disgregacion de los 
vampiros en dos facciones, la conservado- 
ra Camarilla y el tiranico Sabbat, a partir 
de los acontecimientos desatados por el 
acoso de la Inquisicion, han ido modifi- 
cando constantemente la jerarquia vam- 
pirica hasta nuestros dias tal y como el 
juego los presenta. Y mientras tanto no ce- 
san las manipulaciones de los antiguos 
vampiros a los mas jovenes que actuan co- 
mo peones en esta guerra llamada Jihad. 
Todo este universo o Mundo de la Oscuri- 
dad, como el programa lo denomina, es 
conocido por muy pocos, aunque quizas 
entre vosotros haya algun veterano juga- 
dor de Vampiro: La Mascarada en su ver- 
sion de mesa. 

Sin embargo en «Vampire: La Mascarada - 
Redemptions toda la riqueza narrativa y 
el universo, viene dada en dosis facilmen- 
te asimilables.Tomando el personaje de 
Cristof Romuald desde su "abrazo" iremos 
conociendo paulatinamente de la mano 
de nuestros maestros, rivales y acompa- 
nantes toda esta apasionante puesta en 
escena capaz de envolver a cualquiera. El 
juego tiene un rico entorno lleno de 

Micromania Q| 









La varita magica 



Si hay una forma de jugar a «Vampire» que con- 
' HjSSB I H ^ j temple la autentica dimension deunjuegoderol 
^^■1 en el que los participates no solo se limitan a ju- 

1 gar, sino a interpretar el personaje, ese es a tra- 
I JL vesde una partidaen red local o mediante Inter- 

H * net, con una aventura creada y dirigida por uno 

deellosenelpapeldenarrador. 

I En WON (www.won.net) existe unservidorespe- 
■1 * ( Ol cificamentecreado para este programa. 

•sJH III Pero la labor de narradores muy exigente. Re- 

9vH quiere sentido del equilibrio, gran imagination 
SI y una mente ^gil. El hecho de que el programa 
1 - 31 9 es tione por si mismo las reglas -danos en com- 

II bate, posibilidades de exito, etc.- es de gran ayu- 
J 1|J da ' P Gro sera necesario familiarizarse con el rit- 

rl ' S mm V-L . | J mo y la estructura del programa para poder crear 

aventuras apasionantes y a un nivel optimo para 
BPWrB ft I l a experiencia de los jugadores que participan, 

B BnTEfifcJ aunque es por otra parte de retos mas gratifi- 

cantes si logra llevarse a cabo con acierto. El pro- 
grama ofrece ya determinados escenarios creados para facilitarnos la tarea en un principio. 
Cada jugador crea su personaje que puede ser vampiro, humano o criado (demonio necrofago co- 
mo se denomina en el programa) y el narrador, en base a una aventura, que es recomendable te- 
ner previamente bien pensada, situara los objetos y personajes enemigos, los neutrales (el ga- 
nado) y los que mediante el dialogo pueden ofrecer pistas a los jugadores para la resolution de la 
aventura. El narrador tiene, por tanto, un gran control y responsabilidad sobre el juego, y puede 
insertar cualquier objeto, evento o personaje en tiempo real, y parar la action mediante un panel 
de comandos e iconos. Tambien, al final, de cada aventura sera el quien otorgue los puntos de ex- 
periencia tan ansiados para hacer mas poderosos a los personajes de cada jugador. 

Para narradores avanzados el motor Nod permitira crear aventuras mas complejas, dentro del 
cual puede accederse a las herramientas Codex, basado en el lenguaje Java. Otra posibilidad es la 
conocida como Embrance esta basada en el editor de niveles QERadiant que sirve para disehar es- 
cenarios. Pero lo primordial para hacerse un narrador digno es empaparse del universo de «Vam- 
piro: La Mascarada», para lo que una visita a www.activision.com/games/vampire/ no te vendra 
nada mal. 



(Iw Wtaf at*.. 
CkrMW *»,. , 



Libertad 
de creacion 



El guion del programa nos viene dado en varios objetivos durante cada una de las 
aventuras que vienen listados en uno de los menus desplegables. 



Aunque existen algunos defectos tecnicos queda patente un cuidado y espectacular 
detalle en los entornos, iluminacion, reflejos, texturas, etc. 



Para crear un personaje dentro de los pa- 
rametros que estan descritos en el juego, 
jugando en el modo para un solo jugador, 
es posible ir determinando el perfil de 
Cristof a nuestro gusto gastando paula- 
tinamente los puntos de experiencia ad- 
quiridos a lo largo de las distintas aven- 
turas. La ausencia de la "Diableria" 
(practica que descrita en el juego de me- 
sa que consiste en obtener poderes vam- 
piricos y subir generacion tomando san- 
gre de otros vastagos), y el hecho de que 
Cristof solo puede ser abrazado como 
Brujah son resueltos con los libros que 
podremos encontrar a lo largo del juego 
como metodo para adquirir disciplinas no 
de clan. 

Pero es en el modo multijugador donde 
Nihilistic nos da una libertad casi total es 
en el momento de crear un personaje. 
Puede determinarse el nombre, el clan y 
gastar cientos puntos iniciales como que- 
ramos. Esto es una de las bases de cual- 
quier JDR concebido para que cada per- 
sonaje sea interpretado en la forma que 
mas atractiva resulte para el jugador. 

La "hoja del personaje" desplegable en 
una ventana en cualquier momento del 
juego determina y define tu ser. Aunque 
no es exactamente como la que utilizan 
los jugadores de Vampiro en mesa, si es 
muy similar y guarda la esencia de lo que 
hade ser un personaje. 

Los atributos divididos en fisicos, menta- 
les y sociales definen tu personalidad. 
Las disciplinas determinan los poderes 
vampiricos que dominas. La barra de hu- 
manidad define la virtud humana que 
aun conservas. Finalmente expresado en 
barras y siempre visible bajo el retrato 3D 
de cada personaje que controlas se indica 
la reserva de sangre, salud y delirio que 
no es sino lo cerca que esta de entrar en 
frenesi. 



Cada personaje que podemos controlar tiene un inventario de objetos que puede 
intercambiar con el resto.Sus caracteristicas determinaran cuales puede usar. 



Los criados al servicio de los vampiros pueden ser tanto humanos como criaturas de 
cualquier indole. Hacen uso de ciertos poderes al beber sangre de sus amos. 



personajes de distinta indole y basica- 
mente utiliza un Inventario, un menu de 
comandos para las acciones y una pers- 
pectiva en tercera persona del personaje. 
En lo que respecta a las vivencias de Cris- 
tof, el romanticismo es uno de los rasgos 
literarios que mas ha transcendido en el 
programa. La lucha con la bestia interior, 
el tormento de perder el contacto con su 
propia humanidad y todo lo que este en 
vida amaba otorgan al personaje princi- 
pal un toque romantico a la vez que oscu- 
ro. Viajaremos a distintas ciudades a lo 
largo de los tiempos. Desde el gotico mun- 
do medieval en la ciudad de Praga pasan- 
do por la Viena de esa misma epoca, hasta 
nuestro siglo, primero en la brumosa Lon- 
dres y despues viajaremos a la bulliciosa 
Nueva York de la epoca actual.Todos estos 
escenarios presentaran muy diferentes 
circunstancias en los que la interaction 
con los demas personajes y el conocimien- 
to de las disciplinas permitiran abordar 
aventuras mas ambiciosas. 



FIELAL ORIGINAL 

Pero la innovacion en «Vampire: La Mas- 
carada - Redemption*) no radica en su ba- 
se argumental, herencia adquirida de 
White Wolf, sino en como la gente de Nihi- 
listic han sabido retomar el sistema de 
juego en base al personaje, sus caracterfs- 
ticas, el uso de las disciplinas y la obten- 
cion de experiencia. Aparte de la dificul- 
tad tecnica que supone realizar una 
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La noche es tu medio de vida, o mejor dicho de no-vida. La caricia de los rayos del Sol que tanto 
anoras te abrasarian en cuestion de segundos si cometieras la imprudencia de permanecer a la 
intemperie o fueras abandonado al amanecer victima del sopor provocado por las heridas. Re- 
cuerda que aunque es dificil terminar contigo, la "muerte definitiva" siempre acecha. Se cons- 
ciente de los verdaderos peligros que corres como vampiro y no temas de las supersticiones 
que los humanos, ignorantes a la verdad, ban confeccionado para protegerse de sus miedos. Los 
ajos solo sirven para cocinar: 



Cuando la sangre escasea en nuestro grupo podemoS 
dar de beber de nuestra propia vitae a nuestros aliados, 
pero concuidado. 



Los Tzimisce son un oscuro dan de vampiros que han 
ido corrompiendo su apariencia hasta adoptar una 
forma vagamente humana. 



Alcanzar la redencion es un privilegio solo 
reservado a los Vastagos mas constantes, solo la 
astucia y el teson no bastan, necesitaras algo de 



suerte para veneer definitivamente a tu bestia 



cosas en lo referente a la representation 
grafica; encontraremos escenarios real- 
mente envolventes capaces de superar las 
expectativa de lo que podamos imaglnar. 
De acuerdo, no es «Quake lll» y si te acer- 
cas a un muro no veras un detalle tan es- 
crupuloso, pero a cambio artisticamente 
es mucho mas rico y toda la profundidad 
que el juego contiene pueden sugestio- 
nar mas la adiccion que el mas frenetico 
shoot'em up. 

«Vampire: La Mascarada - Redemption)) es 
una adquisicion imprescindible para el 
aficionado rolero, tanto si dispone de po- 
sibilidades de conexion en red como si no, 
porque el guion que aporta en el modo de 
un solo jugador es digno de una superpro- 
duccion. La epoca estival, ahora que al- 
canza sus noches mas calurosas, vera re- 
surgir las figuras fugaces de los vastagos. 
Vosotros, cainitas neonatos, debereis 
aprender a moveros entre tinieblas. 

S.T.M. 



representation digna de tal universo y del 
uso de tan abstractas disciplinas vampiri- 
cas como la Presencia, la Celeridad o la 
Ofuscacion -que ya describimos en el re- 
portaje del numero pasado de Microma- 
nia- hacer que todo esto sea factible, que 
pueda recrearse en tiempo real y en plena 
accion ha sido resuelto con todo detalle y 
rigor. La compahia ha sabido sintetizar un 
estilo de juego complejo y hacerlo dina- 
mico sin perder su esencia. 

Obviamente, existen detalles simplifica- 
dos en favor de mantener el ritmo de jue- 
go, pero que no se pueden achacar como 
carencia. Si encontramos algunos defectos 
que aparecen en la realization tecnica del 
programa y que son derivados del engine. 
La complejidad de implementar tantos 
elementos y factores tiene como precio en 
esta ocasion que la "fisica" no es todo lo 
convincente que debiera y en ocasiones se 
producen solapes entre objetos o la cama- 
ra en tercera persona encuentra obstacu- 
los para seguir al personaje. El control del 
mismo es algo confuso a veces y esto pue- 
de dificultar el juego cuando la escena es- 
ta recargada de personajes, quiza, cues- 
tion deacostumbrarse. 

En la traduccion pese a que es muy buena 
en su tono, se han cometido algunos erro- 
res en la denomination de ciertos concep- 
ts, dado que se ha hecho literal en lugar 
de consultar la traduccion oficial del juego 
de mesa. Por ejemplo, a modo de citar al- 
gunos, se dice Rapidez refiriendose a la 
disciplina de Celeridad, o demonio necro- 
fago por criado, Animalidad por Animalis- 
mo, o Delirio por Frenesi. Son errores mas 
de forma que de fondo, aunque conviene 
senalarlos si queremos referirnos propia- 
mente a cada idea. Sin embargo, -creed- 
nos- son detalles que sin obviarse pueden 
ser perdonados evaluando todo lo demas 
y que no afectan de manera dramatica al 
desarrollo de la accion. Tambien, a nues- 
tro entender, la opcion de cambiar a una 
primera persona hubiera ayudado a iden- 
tificarnos mas con Cristof. Por otra parte, 
al engine se le puede criticar muy pocas 



no agravado que solo pueden causar determinadas disciplinas, la magia y los objetos benditos 
con fe. El dano puede debilitarte hasta entrar en frenesi o delirio y finalmente en sopor -una 
especie de sueho muy profundo-. 

rHARLGI Aunque no esta contemplado, el concepto de Diableria tal cual esta presente en 
la version original de mesa del juego de White Wolf, es posible acabar con un vampiro bebien- 
do su sangre. En caso de que la practiques no podras, en el programa de Nihilistic, obtener los 
poderes de la victima. Cuida tu pescuezo de los vampiros golosos. 

ESTACASi Un vampiro cuyo corazon sea alcanzado por un objeto de madera quedara inmo- 
vil. Los estacados en el juego no estan muertos, pero si paralizados por mucho tiempo o hasta 
que algun otro saque tal objeto de su corazon. 

SA r r GP r: r DULTERADA : Si te ves infectado por sangre enferma sufriras dahos, y esa san- 
gre sera inservible para el uso de disciplinas; solo vaciandote y bebiendo de nuevo podras li- 
berarte de la enfermedad. 

FIT: Los humanos poseedores de una creencia ferrea, independientemente de su religion, son 
peligrosos enemigos. La fe es un arma temible y permitira a los pocos humanos que la consigan 
hacer frente a los vastagos. 

l.rp GEA: Cuidate de los arcanos y de los vampiros del clan Tremere; sus poderes magicos son 
en todas sus expresiones potentes armas de agresion dificiles de contrarrestar induso con el 
uso de disciplinas vampiricas. 

Este es un peligro al que deberas enfrentarte siempre solo. La bestia que llevas 
dentro puede despertar en cualquier momento. Dominala, no seas mas cruel de lo necesario y 
evita el dolor y la furia en la medida de lo posible o te veras abocado al frenesi. 

Ff/EGO . Las llamas causan pavor entre los vampiros con razon.Tu cuerpo ardera como el pa- 
pel de ser tocado por el fuego. 



El trabajo de Nihilistic es impe- 
cable por haber plasmado fiel- 
mente de manera jugable y 
con todo su encanto el univer- 
so creado por White Wolf en 
Vampiro: La Mascarada. Ef pro- 
grama no se refrere 2 tfertos 
fdrmiEios con [s propietfstf q«e 
debiera en Es fradueddn y po- 
sse tambldn algamcs defectas 
en d sspecto tdcnica derivados 
cfeE Gitgfne y rfeE control de Eos 
personages. El modo multijuga- 
dor es una delicia en lo concer- 
niente a las posibilidades de 
creacion de partidas adoptan- 
do el papel del narrador. 



«Vampire: La Mascarada - Redemption)) 
es la pasion hecha juego. La profundidad 



del personaje, la riqueza de su universo e induso 



la magmfica banda sonora asi lo hacen posible 



3 -jjaa 



Aunque la lucha es cuestion de fuerza y utilizacion de 
poderes, podemos ser sorprendidos por golpes maestros 
ejecutados por enemigos inferiores. 



Los efectos, al hacer uso de disciplinas, se representan 
graficamente con acierto, modificando el aspecto de 
quienes lo usan unos instantes. 
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Todos nosotros hemos vistos muchos programas para producir juegos 
que son ofertados al publico y a los desarrolladores. Pero aunque 
en un principio pueden contar con interesantes caracteristicas y 
potentes herramientas, finalmente resultan limitados y aislados de 
otros procesos necesarios. No logran ser eficaces para reaiizar nada 
parecido a un videojuego digno. 




Visita 

regularmente 

en las 
proximas 
semanas 
la web 

w ww.blender.nl 

porque 
apareceran 
capturas 
de pantallas 
y videos 




GameBlender ha llegado, y con el una 
oportunidad dirigida a todo el sector, a los 
aficionados al igual que a los profesionales 
del desarrollo de software ludico. Seran po- 
sibles proyectos en PC y PlayStation y sin 
que se tengan conocimientos previos de 
programacion. Ha sido puesto a disposicion 
de todos libremente en la Red momento 
que hemos aprovechado para hablar con 
los responsables detras de GameBlender, 
Ton Roosendaal. uno de los cerebros del 
proyecto y Ian Ginn. Director Ejecutivo de 
Not a Number, la companfa que lo lleva a 
cabo, para contaros todos los pormenores 
de lo que podra ser capaz GameBlender. 
Se trata de una completa coleccion de ruti- 
nas, una herramienla para juegos 3D por la 
que no tendras que pagar ni una peseta. 

MICROMANIA: ^Que os ha impulsado a 
poner la libreria de Blender a disposicion 
dc la gente en Internet y de forma gratui- 
ta? ^Esperais crear una herramienta es- 
tandar para esta industria? 

IAN GINN: La importancia potential de 
la realizatidn de Blender credo ya en los 





Crear ya e 



primeros meses de su publication en Inter- 
net. A medida que fue aumentando el nii- 
mero de descar gas y de correos electroni- 
cos, tambien lo hizo la comunidad de 
Silicon Graphics y Linux interesada -fue- 
ron los primeros usuarios de Blender- Re- 
almente empezaba a resonar con fuerza. 
Nosotros estdbamos proporcionando a esta 
gente una coleccion de herramientas que 
elevaban las posibilidades de todo el soft- 
ware para Linux. Desde entonces hemos 
hecho Blender compatible con los demds 
sistemas operativos , excepto con Mac , y es- 
to sera resuelto de forma inmediata cuando 
ofrezcamos en la red el OSX , que hard uso 
del API OpenGL y sera compatible con 



cualquier sistema operativo actual. La in- 
tention original era compartir Blender con 
todo el mundo. Habfa surgido Iras un pe- 
riod o de ahos en los que fue utilizado co- 
mo una herramienta de creation interna. El 
estudio de animation que lo habfa desarro- 
llado contaba ya con numerosos premios 
de prestigio y habfa completado cientos de 
proyectos profesionales. 

El tamaho ultra-comp acto (en MB) de la 
herramienta hacfa ideal su distribution por 
medio de la Red , asf pues , lo hicimos. 
Entonces , para responder vuestra pregun- 
ta queremos establecer una herramienta 
estdndar para la industria?- vemos un paso 
mas alia e imaginamos , de hecho , un nuevo 
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Las visitas que se deben hacer a la pagina de GameBlender 



I son actualizadas constantemente, por lo que conviene ir 
echando un vistazo cada cierto tiempo. 

estdndar, uno que combine a creacidn y el 
potencial de publicacion del HTML con la 
flexibilidad para ser archivado, transporta- 
do y ejecutado como el formato MP3 , uno 
que defina una nueva manera de crear y 
disfrutar del software interactivo en 3D. 

MM.i^Que puedes decirnos acerca de lo 
que ofrece GameBlender frente a otros 
paquetes de desarrollo de software, como 
3D Studio Max, Rhino, Genesis, etc.? 
TON ROOSENDAAL: Todas las herra- 
mientas 3D ofrecen buena calidad y valor 
de rentabilidad. /No voy a menospreciar a 
nuestros colegas! Hay varios puntos, no 
obstante, que destacan a Blender frente a 
los productos de nuestros competidores: 

- Gracias al uso de estdndares comunes 
( OpenGL ) y de herramientas de desarrollo 




coinprom ete su 
producto con los 
usuarios de modo que 
a cambio ban sido 
premiados con una 
amplia comunidad de 
^mf^aue utilizan 
W GameBlender 



s cosa de todos 



internets \ NaN pudo hacer que Blender fuera 
compatible con distintos SO y plataformas. 
Se trata de una plataforma hibrida. 

- La estructura de datos es Totalmente 
Orientada a Objetos. El diseho de Blender 
ofrecen total control sobre cada aspecto de 
la creacidn 3D, desde el modelado, la ani- 
macion, renderizacion y ejecucion de un 
content do interactivo. 

- Desarrollado por disehadores 3D para su 
uso diario, el interfaz de Blender permite 
un modo de trabajo que hace el diseho 3D 
eftcaz e intuit ivo. 

- La gestion de la memoria estd muy opti- 
mizada. Pueden almacenarse animaciones 
en simples archivos de poco tamaho. 



- Integramos una aplicacion de creacidn y 
ejecucion de juegos 3D para modelos, ani- 
maciones, y renderizacion. Tal integration 
en un unico programa es una caracteristica 
unica frente a nuestros competidores. 

- GameBlender es gratis. 

MM.: GameBlender parece tremendo. 
^Una vez mas, por que el lanzamiento de 
una version gratuita? 

I.G.: Mira , la unica razon de cobrar 0$ por 
el software -o por cualquier otra herra- 
mienta sofisticada en esta materia- es que 
creas que hay un numero muy limitado de 
profesionales que tiene capacidad para 
usarlo y lo hard. En ese caso cualquier 



compahia que desarrolle y comercialice tal 
herramienta creard un modelo comercial 
basado en esa vision. Nosotros entendemos 
otra muy diferente pensando en elfuturo. 
Para nosotros la tecnologia 3D estd lista 
para el descubrimiento de un publico mu - 
cho mayor en los proximo ahos. Esto sera 
posible gracias a las mdquinas -incluyen- 
do PCs , consolas y otros nuevos produc- 
tos- con un poder de proceso mucho ma- 
yor y a un costo mas bajo, y tambien 
porque la proxima generacion tendrd co- 
nocimientos mas amplios. Los nihos estdn 
expuestos a las 3D en todos los medios de 
comunicacion. Tienen la ventaja de enten- 
der pronto el lexico 3D intuitivamente. 



Pero, 




Imagina una herramienta de 
modelado y animacion desa 
rrollada para uso propio du- 
rante 1989-97 con 20 perso 
nas trabajando, ahade una 
tecnologia ampliable para 
usar OpenGL, mas un desarro 
llo riguroso y bien integrado. 
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m es GameBlender? 









<Que consigues? Blender: un 
conjunto de librehas 30 que 
se ha destacado por haber si- 
do usada en centenares de 
proyectos profesionales para 
crear video de calidad de 
transmision, ganador de me 
dallas de oro en el 95 y 97 con 
el titulo de mejor video euro 
peo de negocios, ahora dispo 
nible sin coste para el usuario. 
Solo 1,5 MB, que es mas o me 
nos unas 40 veces mas peque- 
no que 30 Studio Max. 

En los ultimos 24 meses ban 
tenido mas de 350 000 descar 
gas desde su web, hay mas de 
75 000 usuarios registrados 
que crecen a razon de 5 000 
por mes. Esta copiado en 70 si- 
tios FTP por todo el mundo y 
ha creado una comunidad or 
ganizada por si misma que 




GameBlender 

esta en continuo 

desarrollo. 

Pnede descargarse 

en poco tiempo, 

porloquenoes difi 

que la compama se 

permita el lujo 

* «• 



NOS ENSENA. (echad un vista 
zo a la seccion de noticias en 
www.blender.nl). Su website 
atrae mas de 700 000 visitas 
cada mes. 

Ahora viene lo mejor. Para Ga- 
meBlender se ha agregado un 
engine 3D en tiempo real en 
el software (guardandolo ba 
jo solo 2 MB), para que los cre- 
adores de escenas 3D puedan, 
en lugar de ofrecer su trabajo 
como video, crear sus propios 
mundos de juego interactivos 
sin tener programar una sola 



Machos jovenes entusiastas de las 3D se 
hacen con copias pirata para aprender ; pe- 
ro acaban desanimados por el hard que re- 
quieren y porque suelen carecer de ayuda. 
La toma de contacto con un producto gra- 
tuito como GameBlender les permitird cre- 
ar software de calidad profesional sin con- 
tar con un equip o de alt as prestaciones . 
Estamos en posicidn de hacer algo may 
significante que no solo tendrd un impacto 
en el mercado 3D, sino tambien en las in- 
dustrias de los medios de comunicacion di- 
gitales convergiendo incluso en la produc- 
cion y distribucion de juegos. 



linea de codigo. 

Resumiento, define una for- 
ma de crear y jugar aplicacio 
nes interactivas 3D utilizable 
en cada una de las multiples 
formas de las proximas gene 
radon de juegos y puede ser 
tambien utilizado para reali- 
zar presentaciones de produc- 
es, o confeccionar materials 
didacticos audiovisuales. 

Los responsables de Game- 
Blender estan seguros que los 
sus usuarios les acompaharan 
enesta aventura. 





MM.: ^Puedes damos algunas nociones de 
como los usuarios podrfan hacer un juego 
con GameBlender una vez que han creado 
sus modelos y el entorno? 

I.G.: Voy a asumir eso en un proyecto ima- 
ginario que servird de ejemplo para los 
usuarios en el que ha habido una fase de 
pre-produccion donde el disehador tiene 
escrito un producto interactive > con cui da- 
do al definir el sistema de juego , la interne - 
cion, asl como todos los problemas que 
puedan surgir. Habiendo creado un conte- 
nido 3D bdsico , lo siguiente es definir que 
objetos estan vivos, para asignar sensores y 
elementos que activen las funciones inte- 
ractivas y las I. A. simples. Blender gestio- 
nard el sistema de colisidn de objetos y la 
dindmica automdticamente. 

Es importante entender que va permitir ac- 
tuar redprocamente con el entorno y los per- 
sonajes desde el principio, por inexperto que 
sea el usuario, modificar modelos, ajustar el 
movimiento, aiiadir un detalle, y ejecutarlo... 



MM.: ^Como es manejada la Inteligencia 
Artificial? ^Podra el usuario introducirla 
y adaptarla el mismo? 

TR.: Blender incorpora un sofisticado len- 
guaje de script, Phyton. Para el comporta- 
miento de un personaje sencillo no sera ne- 
cesario usarlo, pero para entornos mas 
complejos y la respuesta inteligente de ad- 
versarios, escribir rutinas en Phynton es 
inevitable. El API Phynton esta totalmente 
integrado y se ejecuta en tiempo real ; no es 
necesario compilar. 

MM.: /,Se utiliza un lenguaje, con Game- 
Blender. de programacion para crear jue- 
gos o es un sistema basado en macros me- 
diante iconos? 

I.G.: GameBlender ofrecerd ambos meto - 
dos. Como en todo, con Blende , nosotros 
permitimos al usuario decidir a que nivel 
quiere usar el potente interfaz , ya sea con 
botones, scripts, o con un lenguaje visual 
de programacion. 
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MM.: ^Hay algun Finite en el tipo de jue- 
gos que pueden crearse con GameBlender? 
I , Puedes hacer igual un simulador de vue- 
lo que un shoot'em up? 

T.R.: i Aun mejor! J DR, aventuras (como 
«Zeldn 64»), arcades de plataformas (co- 
mo « Mario 64 », « Crash Bandicoot»), de 
carreras («Wipeout»), enigmas... 

MM.: <Cuales son los lnnites de memoria 
en total permitido para introducir textu- 
ras en las versiones para PC? <Y para el 
tamano de los modelos y el terreno? 

T.R.: Los lunites son en realidad los limites 
que permita el hardware de tu sistema. 
Gracias a la eficaz gestion de memoria de 
Blender ; no espero machos problemas en 
esta area. Nos aseguraremos de que f undo- 
ne bien en un PC humilde con tarjetas 3D 
ordinarias. jPero, por supuesto , no pode- 
mos controlar que producirdn los usuarios 
de Blender! 

MM.: ^Hay una tasa de rendimiento en 
FPS fija, o simplemente depende del ta- 
mano del entorno y de los objetos 3D? 
^Podran ser tan grandes como cualquier 
juego ordinario o deberan ser entornos 
mas pequenos? 

T.R.: De hecho , el engine de Blender con- 
siste en dos partes: la parte de simulacion 
que corre a un velocidad de reloj fija de 
WO MHz (excelente interaccion) y la parte 
de despliegue de grdficos que puede correr 
a una velocidad no constante. No sera difi- 
cil alcanzar tasas de rendimiento optinuis 
y de pro funda interaccion. 

Tambien pietiso que esta pregunta no es 
may justa para Blender. Depende del usua- 
rio el tamano del entorno y lafluidez- 

MM.: ^GameBlender sera una herramien- 
ta viable desde el punto de vista mera- 
mente comercial? 

I.G.: En la presentacion del prototipo ac- 
tual de GameBlender vino gente de todas 
partes, incluso Australia, Canada, Alema- 
nia , Republica Checa, Rusia, Japon, Nueva 
Zelanda, el Reino Unido y EE.UU. Cerca 
de la mitad eran disehadores profesionales 
y un 90% usuarios de juegos. Pero ellos no 
eran disehadores de juegos. Era el momen- 
to de la verdad. Trabajaron con Game- 
Blender y a finales de semand temamos 8 
animaciones interactivas y 25 usuarios pre- 
parados para cambiar el mundo. Planea- 
mos trabajar con ellos, desarrollar y publi- 
car sus ideas como una serie de juegos de 




Para No a Number la 
tecnologia 3D esta lista para 
el descubrimiento de un 
publico mucho mayor en los 
proximos ahos 



un solo nivel (al estilo demo). No tengo du- 
das sobre las posibilidades comerciales y el 
potencial para crear pro gramas de gran ca- 
lidad por cualquiera que se lo proponga. 

MM.: ^En ese caso, tienes la sensation de 
que las companfas distribuidoras trataran 
los tftulos en serio? Es evidente que si, ba- 
sandose en el merito pero. ^podran surgir 
contendientes serios frente a los progra- 
mas del gran mercado de software ludico? 
I.G.: En NaN cuestionamos, simplemente, 
cudntos publicadores de relevancia hay. En 
los ultimos meses hemos tenido varias dis- 
cusiones con las distribuidoras mas impor- 
tantes, pero los problemas y sus intereses 
siempre son la reduccion del costo y la ve- 
locidad de produccion. En NaN nos parece 
que existe mucho talento creativo profesio - 
rial actualmente en desarrollo pujando por 
conseguir un contrato mundial mas bien 
crudo. Las distribuidoras estdn mas por re- 
prim ir la creatividad y originalidad que 



por incentivarla , para no rebasar las fechas 
y hallar formulas exitosas. 

Es obvio que aun es pronto para que em- 
pecemos a funcionar como distribuidor, 
sera una de nuestras preocupaciones. Con 
el modelo a traves de la red daremos paso 
a un tipo diferente de cultura de compa- 
hia entregando, sin embargo productos 
originates. 

Los presupuestos son otro problema 
-nuestro primer paso es llegar con los pri- 
meros productos a un buen nivel dentro de 
la sencillez- para que los consumidores 
puedan empezar a permitirnos saber que es 
lo que encuentran interesante. Despues de 
esta fase entraremos ciertamente en pro- 
ducciones con presupuestos significantes. 
Para ser honrado , me trae sin cuidado, in- 
cluso si las distribuidoras echan un segun- 
do vistazo a lo que hacemos. Tengo la sen- 
sacion de que estos tipos son dinosaurios 
y mucho van a cambiar en los proximos 
ahos. 
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GameBlender es una 
plataforma muy 
flexible , ideal para su 
publicacidn en 
Internet. Tan famlde 
archival ; tranWBfift 

fichero MP3 



Las tres imageries de arriba de estas lineas muestran de lo que es capaz de reaiizar GameBlender. En la imagen 1, tenemos la 
potente herramienta trabajando con una arana, dandole los ultimos retoques para empezar a moverla. En la imagen 2 podemos 
ver una sencilla demo de lo que es capaz de hacer el engine de GameBlender. Por ultimo, ademas de toda gestion 3D de que es 
capaz, tambien en cuanto a efectos de luces y sombreados es muy eficaz, como lo demuestra la imagen 3. 



algo mas que un Plug-in que tendrd mu- 
chas ventajas. 

MM.: </Que tipos de archivos finales ser&n 
los resultantes de una aplicacion realizada 
con GameBlender? Los juegos que pode- 
mos reaiizar son simplemente archivos 
ejecutables (.exe) o necesitaran algun tipo 
de programa base para funcionar como 
plataforma software (de 1,5 MB) ? 

I.G.: Con la primera version de Game- 
Blender podrdn producirse archivos “au- 
tosuficientes” que incluyan toda la infor- 
macion del mundo interactivo o juego. Los 
usuarios necesitaran tener GameBlender 
instalado para hacer funcionar el archivo. 
Web Blender se ofrecerd como una version 
“solo para jugar ” de esos archivos y se po- 
drd transmitir el contenido automatica- 
mente. Con la aparicion de la version onli- 
ne y los usuarios requerirdn de alguna 
forma como jugador para acceder. 

MM.: ^Ten6is algun titulo entre manos 
que use la herramienta y, en tal caso, desde 
que web puede descargarse? 

I.G.: Aparte de la gente antes citada que es- 
ta desarrollando, nosotros hemos empeza- 
do con un grupo de personas que trabaja 
en juegos de un solo nivel. Hay conversa- 
ciones con varios third parties : 

Para octubre tenemos planeado lanzar la 
version 2.1 como producida , que estard dis- 
ponible en nuestra tienda electronica. La 
caja contendrd tutoriales sobre el uso de 
GameBlender asi como un CD con linos 15 
6 20 demos jugables y que podrdn editarse. 

MM.: Se aprecian numerosas aplicacio- 
nes posibles en muchfsimos campos, pu- 
blicidad, cadenas de TV, etc. ^Hacia que 



usuarios esta dirigido, profesionales o 
entusiastas? 

I.G.: Los tres ejemplos son acertados. Yo 
diria sin embargo que la mayoria de nues- 
tros usuarios son entusiastas que han desa- 
rrollado su especializacion de manera in- 
formal y no lo usardn necesariamente para 
obtener beneficios financieros. Es dificil 
predecir que pasara. Pienso que la mayo- 
ria de los profesionales se acostumbrardn 
a desarrollar contenidos web , no necesaria- 
mente para los juegos. Habra un amplio 
niimero de entusiastas de talento desarro- 
llando juegos que pueden determinar el fu- 
turo y nosotros estaremos muy atentos pa- 
ra asociarnos con ellos. 

En cuanto al uso por agendas de publici- 
dad , yo veo un gran potencial para presen- 
taciones del producto. 

Las cadenas de TV son interesantes, si, es- 
tamos en conversaciones con operadores 
de cable que estdn in teres ados en el poten- 
cial de ancho de banda o lnternet2 como a 
veces se le denomina. 

MM.: ^Si no es tarde, estais dispuestos a 
lanzar una version s61o profesional? 

I.G.: Blender y GameBlender son librerias 
totalmente profesionales. Definitivamente 
hemos elegido la opcion de ponerlos a dis- 
posicion del talento individual sin atender 
a su poder adquisitivo. 

MM.: ^Que tipo de ayuda contaran los 
usuarios? 

I.G.: Actualmente ofrecemos ayuda tecni- 
ca via el servidor de noticias de nuestra 
web. Cualquiera que pregunte puede es- 
perar alguna respuesta en un plazo de 3 
floras. Miichos de nuestros usuarios tam- 
bien realizan tutoriales para compartir su 
especializacion. Debe haber unas 350 de 

VI 

tales guias en varias pdginas en Internet. 
Habra ciertamente una fuerte base de co- 
nocimiento para la industria. Investiga- 
mos tambien que tipos de apoyos les gus- 
taria a los usuarios actualmente que 
podamos ofrecer. 

Hay mas de 30 escuelas de arte en el mun- 
do que ya incorporan Blender en su plan 
de estudios y estdn empezando a preguntar 
por materiales de aprendizaje adicionales. 

S.T.M./D.D.F. 



MM.: Pones un gran enfasis en la pers- 
pectiva de Internet, ^hay alguna razon en 
particular? 

I.G.: lEfectivamente! Hasta ahora la Red 
ha hecho posible todo el exito que hemos 
tenido y quiero asegurarme de continuar 
en esa linea. 

Gracias a Internet , podemos distribuir 
GameBlender como medio de comunica- 
cion con los usuarios y entre ellos, y para 
comer cializar y vender productos asocia- 
dos y en proximos meses extenderemos el 
uso en varias areas. Espero ademas mas 
interes cuando ofrezcamos WebBlender, 
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Punto dedira 



Asipuntua 

Micromania 



Todos los que hacemos Micromania venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un titulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redaction poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
ahos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequehos detalles de diseno 
de action, calidad grafica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequena guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuacion que haya recibido en Micromania. 



0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni en adiccion. 



60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas, d Gamesquad En todo caso, puede merecer 
la pena echarles un vistazo. 

70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado"fanatismo"por un genero con- 
creto que os apasione. Excepdonal calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fectos, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 



x 100 ;Exi$te el juego perfecto? Hasta ahora no- 



sotros no lo hemos visto. 




DIABLO II Ya tenemos en nuestras manos la tan esperada production de 
Blizzard y es tan adictivo como todos creiamos. Pero, *tiene una calidad lo sufi- 
cientemente alta como para justificar tantos retrasos? 




NHL 2K A pesar de que el hockey sobre hielo nunca ha tenido una enorme 
aceptacion en nuestro pais, los chicos de Sega Sports han sabido darle a este ti- 
tulo la suficiente calidad como para interesar al publico por si mismo. 




HEROES OF M&M III: THE SHADOW OF DEATH Una estupenda 

expansion del genial «Heroes of Might & Magic lll». Una nueva campaha, mas 
objetos, reliquias, enemigos y hechizos que se unen a los ya existentes. 



80 VIB RIBBON Extremedamente simple en su concepto, pero muy divertido este programa 
musical para PlayStation. LEGEND OF LEGAIA Muy en la linea de otros titulos de rol para 
PlayStation, pero con un argumento diferente. EVERYBODY'S GOLF 2 El golf visto desde el 
punto de vista de la consola de Sony. MILLENIUM CHESS Uno de los deportes mas antiguos y 
que mas concentration requieren para PC. 



81 SPIRIT OF SPEED 1 937 Llega ahora a las pantallas de Dreamcast este titulo que ya con- 
siguid exitos en PC. SPACE BUNNIES Un programa para compatibles que nos ha dejado un 
poco frios. ALL STAR TENNIS 2000 Ubi Soft se apunta al carro de los programas dedicados al 
tenis que se han puesto de moda ultimamente, aunque no se aupa a las primeras posiciones. 




EL IMPERIODE LAS HORMIGAS Aprender como viven esos seres di- 
minutos y trabajadores que nos superan en millones nunca ha sido tan facil. 
Formad parte de una colonia de hormigas con este juego de estrategia. 





CHUCHU ROCKET! El primer juego para Dreamcast con el que podemos 
conectarnos a Internet. Divertido como el solo y sencillo como el mecanismo 
de un chupete. No apto para corazones sensibles. 



88 DARK REIGN II La continuation de un juego de estrategia, situado en un mundo posta- 
pocaliptico, cuya primera parte obtuvo un gran dxito entre el publico aficionado, y que ahora 
cuenta con las mismas cartas, no ofreciendo casi nada nuevo. 



90 FI WORLD GRAND PRIX Los juegos de Formula 1 siempre tienen gran aceptacion. Indu- 
so los juegos con una calidad que no supera el suficiente, tienen el respaldo de los usuarios in- 
condicionales. *Sera este el caso de este juego? 

93 NASCAR 2000 Uno de los deportes de motor mas salvajes y con mas aceptacion en el 
continente americano. Riesgo, nervios, velocidad y graficos sobresalientes es lo que aporta. 
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Vib Ribbon 

Obstaculos musicales 



Legend of Legaia 

Nieblas en la nodie 



o' Compania: SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT 

s' Disponible: PLAYSTATION 

Genero: MUSICAL 

O Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Compatible con cualquier disco de 
CD Audio 



Originalidad desde luego no le falta a este tf- 
tulo.Con la musica como herramienta,el pad 
de la consola y tu capacidad de memoria, 
tendras oportunidad de pasar un rato diver- 
tido frente a la pantalla del televisor. Y es que 
«Vib Ribbon» no destaca precisamente por su 
presentacion grafica, sino por su capacidad 
de entretenimiento. El objetivo del juego se 
basa en sortear los obstaculos que aparecen 
en el camino producidos por la musica, ma- 
nejando un personaje animado, utilizando 
tan solo cuatro botones del mando. 

A priori, no parece demasiado complicado, 
pero desde luego la capacidad de memoria es 
importante, ya que existen cuatro tipos de 




obstaculos basicos, cada uno correspondiente 
a un boton del pad que lo sortea, y otros tan- 
tos combination de dos de los anteriormente 
mencionados, lo que significa que si se nos 
cruza uno compuesto, se deben pulsar a la 
vez los botones correspondientes. 

La mecanica no es tan enrevesada como pue- 
da parecer, pero si es conveniente jugar el tu- 
torial para empezar a ponernos en ambiente 
y memorizarlos botones. 

Algo que hace mas llamativo al titulo es el 
hecho de poder escuchar tu musica favorita, 
ya que se le puede poner cualquier CD de au- 
dio, mientras sorteas"trampas" producidas 
por la misma, que hace mas di- 
vertido y dinamico el programa. 

6.C.S. 




S' Compama: SONY COMPUTER 



ENTERTAINMENT 

Disponible: PLAYSTATION 

sf GenerorJDR 

0 Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Un jugador 



Los"Seru" unos seres que antes eran aliados 
de los humanos,se han vuelto locos y desean 
someter a nuestra raza, pero los supervivien- 
tes cuentan contigo para conseguir rescatar- 
les de la niebla que provoca esta reaction so- 
bre quienes antes se llamaban amigos. 
Manejando este pequeno heroe, cuyo nom- 
bre eliges tu, tendras la mision de hacer vol- 
ver a la normalidad la vida, convirtiendo a los 
humanos en la raza dominante. 

Un juego de rol que engancha con su argu- 
ment y su buena presentacion, recordando a 
los mejores tiempos de «Final Fantasy», en 
donde la lucha por un ideal se Neva hasta las 
ultimas consecuencias. 

Al estilo clasico de todo juego de rol, cuenta 




con una perspectiva isometrica como vista 
principal, exceptuando los combates, en 
donde camaras desde distintos puntos per- 
miten una vista detallada de golpes, magias 



Everybody's Golf 2 

Todos en el par 



Compania: SONY COMPUTER 

ENTERTAINMENT 

Disponible: PLAYSTATION 
O' Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 

0 Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Uno a cuatro jugadores 




Muchos y muy diversos son los tftulos exis- 
tentes de este deporte tan complicado y sin- 
gular, el golf, sin embargo, el caracter desgar- 
bado y el pelo alocado de los jugadores que 
componen el juego no puede encontrarse na- 
da mas que en esta production disponible en 
PlayStation. 

La simulation de este deporte llevada a los vi- 
deojuegos no es tarea sencilla, dada la gran 
variedad de golpes, palos y condiciones exter- 
nas influyentes en cada situation, por eso no 
encontramos muchos tftulos en el mercado 
que nos hagan sentir el gusanillo y nerviosis- 
mo del golf. «Everybody s Golf 2» no es una 
exception, ya que a pesar de sus diversos mo- 
dos de juego que presenta -Match Play,Vsm 



Tournament, Trainer, 9 Hole Par 3 y Stroke-, y 
la posibilidad de jugar hasta cuatro personas 
al mismo tiempo, no acaba de conectar con 
las sensaciones de este deporte asociado tra- 
dicionalmente a las dases altas de la socie- 
dad.Si bien es cierto que la presentacion gra- 
fica es considerablemente aceptable, no se 
cumple con el objetivo de hacer creer a quien 
juega que se encuentra inmerso en un torneo. 
Ni publico, ni caddy, ni algunas de las condi- 
ciones climatologicas indispensables cam- 
biantes, estan presentes en el juego, que sin 
duda son elementos necesarios en cualquier 
simulador de golf que se precie ^ 
de poseer un cierto nivel. #% /| 
I.P.P. W ■ 



Millenium Chess 



Defensa de un rey 

\sf Compania: DIGITAL DREAMS 
MULTIMEDIA 

Disponible: PC 

a' Genero: INTELIGENCIA 

O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 19 MB • Tarjeta 3D: No * Multijuga- 
dor: Si (Internet) 



Si hay algun juego que requiera una habili- 
dad mental y concentration fuera de lo nor- 
mal, ese es el ajedrez. La defensa del Rey y la 
destruction del otro imperio son los objeti- 
vos de «Millenium Chess», de la mano de Di- 
gital Dreams Multimedia. 

En este caso la representation en ordenador 
de este complicado deporte se refleja con 
exactitud a una partida real entre los rusos, 
dominantesde la materia. 

Con la posibilidad de jugar contra un compa- 
nero, la maquina o induso ver una partida en 
la que los dos bandos los domina el ordena- 
dor, podrfamos dejar cubierto el abanico de 
posibilidades de diferentes modos de juego 




con un notable, pero si ademas le unimos la 
posibilidad de poder jugar contra otra per- 
sona a traves de la Red de redes, el atractivo 
de disfrutar de una buena partida se antoja 
porlasnubes. 

Mediante el interfaz grafico de «Millenium 
Chess», muy cuidado en cuanto a su calidad, 
tendremos una serie de ventanas que nos da- 
ran information en cada momento de nues- 
tros movimientos y los del contrario, asf co- 
mo del tiempo que empleamos en pensar 
cada uno de ellos. La configuration de difi- 
cultad, election de fichas, disposition de ta- 
blero, estilo del mismo y sonidos son otras 
cualidades que podemos poner 
de manifiesto en este titulo. 

P.L.L. 
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y elementos diversos, con los que cuentas a 
lo largo del juego. 

Sony se sale de la rutina creando un tftulo 
con el que hacer frente a un amplio abanico 
de publico, que sin duda sentiran la adiccion 
necesaria para seguir jugando a «Legend of 
Legaia», una vez se hayan empapado en su 
argumento, y tras ver una presentation grafi- 
ca y sonora envolvente. Si ademas le anadi- 
mos una completa traduction del juego al 



castellano, resulta aun mas atractiva para 
aquellos a quienes los idiomas 
les supones una pesada carga. 

A.L.C. 
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Spirit of Speed 1937 

Reliquias en carrera 



a f Companfa: ACCLAIM 
S' Disponible: PC, DREAMCAST 
s' V.Comentada: DREAMCAST 
S' Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 



O Se recomienda Visual Memory • Acepta Vi- 
bration Pack • Uno o dos jugadores 



A ningun amante de los coches y las carreras 
le resultara desagradable encontrarse con un 
titulo de estas caracteristicas, ya que los ve- 
hiculos con los que podreis competir en este 
juego son de autentico lujo. Hablamos de 
modelos del ano 37, cuya velocidad punta no 
es comparable a la de los tiempos que corren 
hoy, y que estan fielmente representadas en 
el juego, contando con marcas tan prestigio- 
sas como Mercedes. A pesar de su alta calidad 
grafica y de detalle en la representation de 
los modelos, los escenarios no se encuentran 
a la altura de las circunstancias, y mucho me- 
nos los efectos visuales, como la sensation de 
velocidad, indispensables para sentirse ple- 
namente identificado con la carrera. 




Con los cuatro modos de juego que presenta 
-carera individual, carrera rapida, escenario y 
campeonato- quedan mas que cubiertas las 
necesidades de cualquier titulo de este gene- 
ro, pero si hubiera sido del agrado de muchos 
jugadores aficionados a este genero el con- 
tar con la posibilidad de poder configurar la 
mecanica del coche para mejorarlo en cada 
circuito del campeonato y sacar asi un mayor 
rendimientodelmismo. 

En definitiva, la version para PC se puede 
considerar de un nivel superior, y es que tra- 
tandose de Dreamcast debemos exigir mas, 
^o es que nos tiene mal acos- ^ 
tumbrados...? 

LSA 



Space Bunnies 

Los conejos crecen 

0^ Companfa: DIGITAL DREAMS 
MULTIMEDIA 

af Disponible: PC 
Genero: ARCADE 




O CPU: Pentium 166 MMX • RAM: 32 MB 
• HD: 143 MB • Tarjeta 3D: No • Multijuga- 
dor: No 



Los Bunnies son unos conejos de tamano gi- 
gante procedentes del espacio exterior, cuyo 
proposito es convertir a los humanos en zom- 
bies y exterminar a los animales. Nuestro ob- 
jetivo es infiltrarnos en el campo de concen- 
tration de estos seres despreciables y destruir 
a Lotar, el lider de los Bunnies. 

Con un argumento bastante comun, donde 
solo cambia la trama y en el que no se aporta 
nada novedoso, las cualidades de este titulo 
han de buscarse por otro lado, ya que no en- 
contramos tras mucho rebuscar dentro del 
juego. Y es que con una calidad grafica tan 
poco cuidada por la falta de detalles y un so- 
nido sin ningun tipo de interes, este titulo no 



hace sino confirmar la poca profesionalidad 
que muestran ciertos desarrolladores por su- 
perar las barreras impuestas por los grandes 
titulos del genero. 

El interfaz grafico, a primera vista, no hace si- 
no poner en duda la calidad grafica de «Spa- 
ce Bunnies», que termina de confirmarse 
cuando se observan, ya dentro del juego, los 
poligonos toscos de construction, asi como 
los movimientos de personajes y escenarios. 
El personaje heroe de la historia es una mala 
imitation de la carismatica Lara Croft, que ya 
en «Tomb Raider» alcanzara la cima del pro- 
tagonismo de una heroina, y que ahora ve co- 
mo en «Space Bunnies» se intentan seguir 
unos pasos que se encuentran a anos luz del 
genial titulo anteriormente 
mencionado. ET 

I.P.P. 



All Star Tennis 2000 



Silendo, por favor 

q/ Companfa: UBI SOFT 

Disponible: PC PLAYSTATION 

V.Comentada: PC 

Genero: S1MULAD0R DE TENTs 

O CPU: Pentium 233 MMX • RAM: 32 MB 
• HD: 10 MB • Tarjeta 3D: Si (Direct 3D) • Mul- 
tijugador: No 



Una constelacion de estrellas estan dispues- 
tas a batirte en cualquier pista y sobre cual- 
quier superficie, y debes estar concentrado y 
desplegartu mejortenis. 

De esta manera se presenta «AII Star Tennis 
2000», con un aparente atractivo que se di- 
suelve poco a poco, a medida que nos aden- 
tramos en el juego. Y es que para los aficio- 
nados a este mundo, los simuladores de tenis, 
que ultimamente estan de moda, son una 
manera de pasar un rato entretenido practi- 
cando nuestro deporte favorito. 

Los tres modos de juego que presenta — exhi- 
bicion, torneo y temporada- son los que por 
regia general nos encontramos en este tipo 




de juegos, sin embargo se echa en falta un 
modo de entrenamiento, par hacernos con el 
manejo de los tenistas y practicar los diver- 
sos golpes que pueden ser utilizados para lle- 
varnosel gatoalagua. 

Hasta aqui,todo normal. El problema radica 
en las contradicciones de sus graficos. Con 
una suavidad de movimientos de los tenistas 
bastante conseguida, choca el hecho de ver 
unas formas tan poligonales en la caracteri- 
zacion de personajes, a la vez que los jueces 
de linea se sobreponen en muchos casos con 
la imagende los jugadores. 

Los sonidos que acompanan al desarrollo de 
un partido, estan bien, lo que consigue su- 
mergirnos en la tension de la pista, pero que 
en conjunto nos deja un poco 
frios. HQ 

P.L.L. Oo 
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Punto de ^jira 

-/ Compania BLIZZflRD/SIERRfl 

s' Disponible: PC 

O' Genero:JDR/ACCION 




Como si de una condena en el 
purgatorio se tratase, los fans de 
«Diablo» han tenido que soportar, 
durante casi dos anos, todo tipo de 
retrasos relacionados con su 
continuation. La espera ha sido 
larga, y la recompensa no es, como 
cabria esperar, el Cielo. Muy al 
contrario, «Diablo 2» narra un 
caotico viaje a las puertas del 
Infierno, donde esperan infinitas 
hordas de monstruos sanguinarios, 
hechiceros de oscuros poderes, y 
numerosos misterios por resolver. 



O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 32 MB 
(64 MB Multijugador) • HD: 650 MB • Tar- 
jeta 3D: No (Recomendada Direct3D/Gli- 
de 8 MB)* Multijugador: Si (Internet, 
TCP/IP, IPX, hasta 8 jugadores) 





Los tres anos invertidos en su 
realization, aportan centena- 
res de detalles al desarrollo, y 
una mejora sustancial en los 
personajes y las partidas multi- 
jugador. Sin embargo, el juego 
es muy similar a su predecesor 
y, a la larga, se hace monotono, 
y la limitada resolution produ- 
ce un efecto anticuado en mo- 
nitors grandes. Aun asi, sigue 
siendo uno de los titulos mas 
adictivosqueexisten. 






Diablo II 

Una tentacion 
peligrosa 



Haciendo honor a su reputation, «Diablo ll» 
ha mantenido el suspense hasta el ultimo 
momento. Anunciado para finales de mayo, 
los fans de la saga veian como comenzaba la 
ultima semana de junio, y el juego seguia sin 
aparecer. Muchos aficionados ya daban por 
hecho que tendri'an que esperar hasta sep- 
tiembre. Por fortuna, no ha sido asf. El juego 
mas deseado de la historia, con mas de jdos 
millones! de reservas, salio a la venta el ulti- 
mo diade junio. 

Despues de tan larga espera, al menos dispo- 
nemos de todo el verano para disfrutarlo . . . 



MARCANDO ESTILO 

Instalar la version final de «Diablo ll» produce 
una sensacion extraha. Tras las innumerables 
previews, casi es como si hubiese estado con 
nosotros toda la vida. De hecho, tras jugar du- 
rante las primeras horas, esta sensacion se 
acentua todavia mas. Blizzard no se ha andado 
con tapujos; en lugar de querer innovar, ha 
preferido afiliarse a la maxima:"Si algo funcio- 
na, 2 para quecambiarlo?'.'La revolution la han 
dejado para «Warcraft Ilk 
Basicamente, «Diablo ll» es una version remo- 
zada de la primera parte, solo que mas grande, 
mejor, mas divertida y, lamentablemente, no 
exenta de decepciones. 



gwran ora 



Una vez mas. Blizzard ha conseguido implementar un interfaz potente y sencillo a la vez. Las de- 
cenas de opciones estan al alcance de un simple (lie del raton, gracias a la barra situada en la par- 
te inferior de la pantalla. En la parte central de la misma, hay un minipanel que da acceso al 
mapa, el inventario, los atributos del personaje, el arbol de habilidades, y los registros de men- 
sajes y busquedas. A su izquierda, se muestra la barra de resistencia y el boton de correr, y a su 
derecha, el cinturon donde pueden colocarse los objetos mas importantes. A ambos extremos se 
situan los orbes de vida y mana, y los iconos de action, que permiten asignar habilidades a los 
botones izquierdo y derecho del raton. 

Ninguna de las ventanas que se abren ocupan toda la pantalla -salvo en la seguridad de las ciu- 
dades-, por lo que se puede combatir al mismo tiempo que se examinan. Ademas, no hay que 
perder el tiempo abriendolas: cuando se aumenta la experiencia aparece un boton que, al pul- 
sarlo, abre automaticamente las ventanas correspondientes, para aumentar los atributos del 
personaje sobre la marcha. 

Esta facilidad en el manejo, sin perder profundidad de juego, es una de las claves del poder adic- 
tivo de «Diablo ll», que lo hace accesible a cualquier tipo de jugador. 
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Una de las claves del exito del original fue el 
novedoso concepto de JDR "light" adornado 
con grandes dosis de accion. Blizzard tuvo el 
buen ojo de tomar de los juegos de rol solo 
aquello que les interesaba -el desarrollo de 
los personajes, la gestion de objetos y hechi- 
zos, y el uso de mazmorras-, desechando otros 
aspectos mas tediosos -al menos para algu- 
nos jugadores-, como los acertijos y las largas 
conversaciones, para acercar el genero a los 
curiosos no acostumbrados al rol clasico. 

Toda la accion de «Diablo» se desarrollaba al- 
rededor de un poblado,donde el protagonista 




podia aprovisionarse. All! habitaban los per- 
sonajes que le encomendaban misiones, lo 
que exigia la exploration de mazmorras pla- 
gadas de, literalmente, decenas de miles de 
monstruos. 

El argumento de «Diablo ll» habla del retorno 
del Diablo, acompahado de otros demonios 
menores, Baal y Mefisto, dispuestos a recon- 
quistar lo que una vez fue suyo. La historia se 
va deshilachando a traves de varios videos de 
una calidad increible, que se muestran al final 
de cada uno de los cuatro actos que componen 
eljuego. 



Cada personaje 
dispone de 30 
habilidades unicas, 
que proporcionan 
experienciasdejuego 
diferentes 



MASYMEJOR 

Para empezar, «Diablo ll» es cuatro veces mas 
grande que su predecesor. Esta compuesto por 
cuatro zonas con cuatro ciudades distintas, ro- 
deadas de exteriores que hay que explorar: 
junglas, desiertos, bosques y otros parajes. Es- 
to rompe con la monotonia de las mazmorras 
subterraneas del original, aunque en «Diablo 
ll» tambien existen. 

Al principio, todo sigue iguai: la misma pers- 
pectiva isometrica en 2D, y el mismo desa- 
rrollo. Entre el protagonista y el objetivo de 
las misiones se interponen centenares de>- 
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El modo multijugador 



Para dar soporte al juego on-line, Blizzard ofrece una zona de juego gratuita, llamada Battle.net, 
que dispone de servidores en todo el mundo. El europeo se encuentra situado en Suecia. Al existir 
equipos tan cercanos a nuestro pais, las partidas multijugador son rapidas y fluidas. 

Pese a estas facilidades, el mayor defecto de «Diablo» fue, sin duda, la escasa seguridad de los perso- 
najes en modo multijugador. Bastaba un simple editor hexadecimal para aumentar el nivel hast a el 
infinito, con el consiguiente abuso de muchas personas que se dedicaban a "saquear" a los jugadores 
legates, cuyos atributos no estaban inflados. 

Para solucionar este problema, -Diablo lb incorpora dos modos de juegos: Battle.net abierto, y Bat- 
tle. net Reino. En el primer caso, el personaje se almacena en el disco duro del jugador, por lo que 
puede ser modificado ilegalmente, pero no puede participar en las partidas de elite, que tienen lugar 
en Battle.net Reino. La ventaja del modo abierto es que acepta la exportacion de personajes del mo- 
do un jugador, para aumentar sus atributos en modo multijugador, y despues retornar al juego en so- 
litario con el protagonista mas fortalecido. 

Los heroes de Reino solo existen en multijugador, pues se almacenan en los servidores ultraprotegi- 
dos de Blizzard. Asi pueden establecerse 'rankings ' -llamados Escaleras- de los mejores jugadores, sin 
hacer trampas. La linica condition para que Blizzard mantenga a un jugador en sus servidores es que se 
jueguen dos horas durante los dos primeros dias, y al menos una vez cada tres meses. Los niveles de 
«Diablo ll» estan disponibles para uno o varios jugadores. En ambos casos, el juego es basicamente el 
mismo, salvo que en el modo multijugador, hasta ocho personas pueden adentrarse en las mazmorras. 
Tambien es posible crear grupos y dedarar hostilidades entre ellos. para establecer combates. 

Cuando se completa el juego en modo multijugador, se accede a un nuevo nivel: hardcore o incondi- 
cional. En este caso, el personaje no puede resucitar cuando muere, de ahi que conservar la vida se 
convierta en una prioridad. En los chats de Battle.net se rumorea que Blizzard tiene preparados su- 
culentos premios para los mejores jugadores hardcore. <0$ atreveis a intentarlo? 




Laprogresion -£T| 
del personaje 



Uno de los aspectos mas pulidos de ^Diablo 
lb es la evolution del protagonista. Al prin- 
cipio del juego, existen cinco personajes a 
elegir: el barbaro, la amazona, la hechice- 
ra, el paladin y el nigromante. Cada uno de 
ellos parte con unos valores fijos de fuerza, 
destreza, vitalidad y energia. A medida que 
se gana experiencia derrotando a enemi- 
gos o cumpliendo misiones, se sube de ni- 
vel. Este proceso concede 5 puntos de atri- 
butos que pueden asignarse segun se 
desee, y 1 punto de habilidad. Mientras que 
en «Diablo» la mayor parte de las habilida- 
des eran comunes a todos los personajes, 
en esta continuation cada uno 
dispone de 30 habilidades 
unicas, divididas en 3 tipos: 
ofensivas, defensivas y 
maestras. Se 
agrupan en el 

llamado arbol de l 

habilidades, que 
obligaaseguir 
una determi- 
nada'rama" para al- 
canzar las mas poderosas. 

Puesto que no es posible vol- 
ver atras, este sistema anade 
un importante componente 
estrategico. Ademas, per- 
mite disenar personajes 
que, pese a ser de la mis- 
ma raza, en la practica pue- 
den comportarse de forma 
distinta, segun el camino 
recorrido dentro del ^ 
arbol. 
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{Aceleracion - fH 
3D?,*Pero si 
«Diablo ll»esun 
juego en 2D! 




*• 



Apenas unos meses despues del anuncio de 
su publication. Blizzard mostro al mundo 
las primeras imagenes de "Diablo Il». La sa- 
cudida fue enorme: el juego iba a utilizar 
graficos tridimensionales generados en 
tiempo real. Unas semanas mas tarde, de 
forma misteriosa, Blizzard anuncio que el 
nuevo motor grafico no les convencia, por 
lo que decidieron retornar a la vista isome 
trica en 2D, empleando sprites. 

No obstante, con la publication de la ver- 
sion final, se ha desvelado una sorpresa: 
"Diablo ll» soporta aceleracion 3D, pese a 
no utilizar graficos tridimensionales. No se 
trata, ni mucho menos, de una contradic- 
cion: a medida que los programadores do- 
minan los secretos de las tarjetas 3D, des- 
cubren nuevas posibilidades, entre las que 
destacan el uso de filtros bilineales, multis- 
croll, y efectos especiales aplicados a los 
graficos en 2D. 

«Diablo ll» no necesita una placa 3D para 
funcionar. Sin embargo, si se 
dispone de una aceleradora 
con al menos 8 MB 
de RAM, com- 
patible Di 
rect3D y Glide, se 
anade un efecto 
de perspectiva 
al "scroll" del es- 
cenarioal mover el 
sueloyeldecorado 
-arboles,muros,edi- 
ficios- a distinta veloci- 
dad, asi como mejores 
efectos de transparen- 
cy, mejores transiciones 
de luz/oscuridad, luces co- 
loreadas, y efectos at- 
mosfericos -lluvia, 
truenos,viento,etc-. 
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Los muros pueden servir para protegerse de los 
monstruos, pero las bestias tambien los utilizan 
para su propio beneficio. 



monstruos que hay que aniquilar con las ar- 
mas y hechizos disponibles. La diferencia es 
que ahora todo es mucho mas grande, y las 
busquedas son mas complejas y variadas. 

Si nada parece haber cambiado, £en que de- 
monios ha invertido Blizzard los tres anos de 
desarrollo? Pues, sencillamente, en pulir el 
sistema de juego, anadiendo centenares de 
retoques y mejoras. Esto se refleja en la inter- 
faz y el desarrollo de los personajes. En el pri- 
mer caso, se han reformado los accesos a las 
ventanas de datos, tal como se muestra en un 
recuadro adjunto .Tambien se ha anadido una 
necesaria teda para correr,y ahora es posible 
dejar el raton apretado para golpear repeti- 
das veces. 

En el caso de los protagonistas, existen cinco 
distintos: un barbaro,una amazona,un nigro- 
mante,una hechicera, y un paladin. Cada uno 
de ellos dispone de 30 habilidades unicas, que 
proporcionan experiences de juego diferen- 
tes: el barbaro es un experto cuerpo a cuerpo; 
la hechicera abate a los enemigos a gran dis- 
tance, gracias a los conjuros; el nigromante 
puede convocar a hordas de zombies para que 
hagan el trabajo por el. Se ha suprimido el Li- 
bro de Hechizos, pues estos forman parte de 
las habilidades. 

Las mejoras podri'an llenar decenas de pagi- 
nas. Entre ellas, destacan el alijo, para guardar 
objetos y armas en un lugar seguro; la posibili- 
dad de alquilar mercenarios; las armas perso- 
nalizadas mediante gemas magicas; las parti- 
das multijugador seguras; el sonido 3D; o el 
excelente doblaje de los textos y voces, que 
ayuda a sumergirnos en la aventura. 




En cierto modo, 
«Diablo ll» ha seguido 
un camino parecido a 
la pelicula «La 
Amenaza Fantasma» 



CUESTION DE VISTA 

Lamentablemente,«Diablo ll» no esta exento 
de problemas. El mas visible es la limitada re- 
solution de 640x480. Aunque el diseno de los 
escenarios es fantastico, esta baja resolution 
hace que los graficos se pixelen en monitores 
grandes. Ciertos personajes pierden detalle, o 
se ven borrosos. 

Otro tema que levantara polemica es el meto- 
do de grabacion.Cuando se retoma una partida 
grabada se comienza en la ciudad, y los mons- 
truos abatidos se regeneran; aunque se con- 
servan los objetivos conseguidos, hay que vol- 
ver a recorrer la mazmorra y abatir a los 
enemigos anteriormente aniquilados. Lo mis- 
mo ocurre cuando el protagonista muere, con 
la diferencia de que hay que retornar al lugar 
donde esta el cadaver para recuperar los obje- 
tos. Esta repetition es tediosa, teniendo en 
cuenta que los monstruos se cuentan por mi- 
llares, por lo que el 90% del juego consiste en 
abatir bestias inmundas a golpe de raton. Al no 
existir estrategia en el combate -basta con ha- 
cer die para golpear o disparar— ,y teniendo en 
cuenta que el juego es larguisimo, a la larga 




Los combates en el interior de casas y monasterios 
son corrientes. El techo y las paredes que ocultan 
la visidn se vuelven transparentes. 



puede hacerse algo monotono, pues las misio- 
nes,sean del tipo que sean,siempre exigen la 
aniquilacion constante de criaturas. Otros de- 
tails menores son el pequeno tamano del in- 
ventario, o los dos parches que han salido en 
apenas una semana. 

En cierto modo, «Diab!o ll» ha seguido un ca- 
mino parecido a la pelicula «La Amenaza Fan- 
tasma»:sus respectivos fans han debido sufrir 
anos de espera; unos meses antes de su pre- 
sentation, las expectativas se inflaron ante los 
dos millones de reservas de «Diablo ll», o los 2 
millones de personas que se bajaron el trailer 
de «La Amenaza Fantasma»,en unas horas. 
Vistos de manera aislada, ambos titulos son 
dos excelentes entretenimientos, aunque co- 
mo continuaciones de un mito, quiza no han 
cumplido con las expectativas puestas en ellos. 
La mayor virtud de «Diablo ll» es que mejora 
ampliamente un estilo de juego unico y adicti- 
vo: hay algo irresistible en manejar a un heroe, y 
abatir a los centenares de monstruos que sur- 
gen a su alrededor. A partir de ahi. Blizzard ha 
puesto todo su embrujo para adornar tan sen- 
cilla tarea con un excelente sistema de progre- 
sion del personaje, atractivas misiones, y una 
impecable puesta en escena. El resultado es uno 
de los juegos mas adictivos y equilibrados del 
momento, ensombrecido por una resolution 
muy limitada, y un desarrollo que, a la larga, 
puede llegar a cansar.Conviene sopesar bien los 
pros y los contras, antes de pensar en la compra 
aunque, dado el numero de reservas, y su posi- 
tion en lo mas alto de las listas de ventas,^to- 
davia hay alguien que no lo haya comprado? 

JAR 




Las busquedas epicas 



El desarrollo de "Diablo ll» se asemeja a la primera parte, pero con algunos matices. En "Diablo**, to- 
do el juego giraba alrededor de un poblado. Ahora existen cuatro grandes zonas: la region montano- 
sa de los Reinos del Oeste, el gran desierto de Aranoch, las junglas de Kehjistan, y el Infierno. Alrede- 
dor de las ciudades surgen pantanos, cementerios y otros exteriores que hay que explorar, junto a las 
consabidas mazmorras subterraneas. 

Mientras que en el primer "Diablo** las misiones eran aleatorias, en "Diablo II** son fijas, aunque los 
escenarios se generan aleatoriamente. Cada una de las tres primeras zonas dispone de seis misio- 
nes, llamadas busquedas. La cuarta zona solo tiene tres. Dichas busquedas son mucho mas largas y 
complejas que en su predecesor, pues aunque la mayona consisten en limpiar de monstruos una maz- 
morra, en otras habra que hablar con varios personajes para obtener pistas, recopilar fragmentos de 
una reliquia, perseguir a alguien, o escapar de un lugar en un tiempo minimo. 

Para llevar el control de las misiones, existe un icono llamado Registro de Busquedas. En esta venta- 
na se muestran las completadas, las que quedan por realizar, e induso es posible escuchar una gra 
bacion de su objetivo, por si se ha olvidado lo que habia que hacer. Todo es poco para poner el juego al 
alcance de los jugadores mas novatos u olvidadizos. . . 
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Los heroes 



se convoca una horda de no-muertos, y con- 
tra quien se lanza, al mismo tiempo que se 
combina con conjuros que debilitan al rival. 
Habilidades destacadas: Terror, Confusion, 
Decrepitud, Explosion de cadaveres, Muro de 
Hueso, y varias resurrecciones de criaturas. 



Se cuenta que, cuando el mundo era aun jo- 
ven, se encomendo a las tribus de las Este- 
pas del Norte la custodia de una fuente de 
inmenso poder, en el monte Arreat. Este pue- 
blo se aislo por completo de sus congeneres, 
perdiendo todo el contacto con la magia y la 
maquinaria. 

El barbaro es un experto en el combate cuer- 
po a cuerpo. Es el personaje ideal para juga- 
dores principiantes, pues es muy fuerte en 
los primeros niveles. Ademas, no exige habi- 
lidad en el manejo del raton: basta con ha- 
cer die a cualquier cosa que se acerque para 
acabarconella. 

Habilidades destacadas: Lanzamiento Do- 
ble, Frenetico, Dominio de Armas, Resisten- 
cia, y mas de una docena de gritos de guerra. 



Este selecto grupo de monjes guerreros se 
revelo, anos atras, de la Inquisicion de Zaka- 
rum,formando su propia orden. Desde en- 
tonces, prometieron prometer a los inocen- 
tes y luchar contra los Tres Males 
Fundamentales: Diablo, Baal y 
Mefisto. Expertos en el com- 
bate con espada, utilizan , 
auras que los prote- Vm 
gen de todo mal, y 
son especialmente 
contra los 
muertosvivientes. 

Eltipodejuegocon 
este personaje se Vj 
asimilaal del barbaro, 
pero las auras del pala- 
din permiten cambiar las 
condicionesdeloscombates. 

Habilidades destacadas: RayoSa- 
grado, Martillo Bendito, Ola de Frio Sagrada, 
Redencion, y varias protecciones contra ra- 
yos,fuegoy hielo. 



Criada en la frondosa selva que se yergue en 
la cima del monte Karcheus, la amazona es 
una experta en el arco y las armas arrojadi- 
zas.Tambien dispone de conocimientos de 
magia elemental y sagrada. 

Este personaje gustara al jugador que dis- 
fruta abatiendo al enemigo desde largas dis- 
tances. Exige rapidez con el raton para es- 
quivar a los monstruos y dispararlos desde 
lejos. 

Habilidades destacadas: Flechas Magicas, 
Disparo Multiple, Bombardeo, Evasion, Em- 
palamiento, Repeler y Relampagos. 



El clan de las magas de Zann Esu es uno de 
los mas veteranos. Hace siglos, los catorce 
danes de hechiceras se reunieron por prime- 
ra vez durante generaciones. Nadie sabe de 
lo que hablaron, pero desaparecieron en las 
selvas del Este. . . hasta ahora. 

Reniegan de las armas, por lo que abaten a 
sus enemigos a golpe de hechizo. Al igual 
que la amazona, son especialmente indica- 
das para los jugadores a los que les gusta el 
combate a larga distancia, en este caso, 
adornado con suntuosos"efectos especiales" 
Habilidades destacadas: Infierno, Encanta- 
miento, Campo Estatico, Rayos, Ventisca, Te- 
letransportador, y varias armaduras magicas. 



Mas conoddos como los Sacerdotes de Rath- 
ma, provienen de una ciudad subterranea es- 
condida en las selvas del Este. Son especialis- 
tas en controlar a los muertos. Gracias a ello, 
son capaces de combatir al enemigo sin inter- 
vene, dejando que sean sus fieles zombies los 
que se ensucien las manos.Tambien conocen 
poderosos hechizos de defensa y ataque. 

El nigromante aporta estrategia a las bata- 
llas, pues hay que decidir en que momento 



Las primeras horas de juego en «Diablo ll» son cruciales para el desarrollo de la 



aventura. La election del personaje dependera de la forma en que se desee 



completar el juego. Su estilo y capacidad para acabar con las hordas de monstruos 



puede comprobarse en las primeras busquedas. 



Sea cual sea el personaje que reencarnemos, 
la epopeya comienza en el campamento de 
las arpias Hermanas del Ojo Ciego. Aqui se 
puede conversar con los primeros seres para 
obtenerpistasy objetos. 



La sacerdotisa Akara nos encomienda la primera 
busqueda: la' limpieza 'de la Guarida del Mal. 



Akara, la sacerdotisa de las arpias, se encuen- 
tra en una tienda situada, casi siempre, en una 
esquina del campamento. Nos encomendara 
la primera busqueda: matar a todos los mons- 
truos de la Guardia del Mal. La entrada a esta 
mazmorra parte de una cueva situada en las 
afueras del campamento, en la Cienaga de 
Sangre. Puesto que todos los escenarios se ge- 
neran aleatoriamente, su ubicacion cam 
bia con cada partida. La Cienaga 
esta poblada por zombis y ra 
tasdeperiola.Porsuerte, 
abundan los pozoscu- 
rativosjos cofresylos 
templos demand. 
Una vez localizada 
la cueva, comienza 
la aniquilacion: hay 
que acabar con todas 
las bestias gargantua 
una especie de gigan- 
tes de piedra de escaso po- 
der-, y unos pequenos demo- 
nios rojos. Estos se regeneran 
constantemente hasta que se abate al cha- 
man, un demonio algo mas grande, que suele 
rondar por los alrededores. Por tanto, es vital 
acabar con estos hechiceros lanzafuego, para 
poder derrotar a los pequenos demonios. 
Cuando la mazmorra este limpia, Akara nos re- 
compensara con 1 punto de habilidad. 



La primera mazmorra esta plagada de trolls y 
otros pequenos y huidizos demonios. De estos, los 
chamanes son los mas peligrosos. 



r Blizzard 
ha preferido 
afiliarsea la maxima:"Si 
algo funciona^paraque 
cambiarlo?"La revolution 
. la han dejado para 
^ «Warcraft lll» 



Al derrotar a los monstruos, una luz celestial que 
inunda los oscuros pasajes subterraneos certifica 
nuestro exito. 



'Wifiarr' ' * , 

o, 

La segunda busqueda consiste en encontrar a la 
arpia Cuervo Sangriento y derrotarla. No sera fidl, 
pues la protegen cantidad de zombies y esqueletos. 



CUERVO SANGRIENTO 

De regreso al campamento, tras comerciar 
con los objetos y tesoros recogidos en la pri- 
mera busqueda, Nashya nos hablara de Cuer- 
vo Sangriento, una arpia poseida por Anda- 
riel. Ahora se dedica a despertar a las arpias 
muertas y convertirlas en zombies. El objeti- 
vo de esta segunda busqueda sera acabar 
con Cuervo Sangriento. 

La traidora se encuentra en el cementerio, en 
las Llanuras Frias, situadas mas alia de la Ce- 
nega de Sangre. Hay que recorrer esta ultima 



hasta llegar a las llanuras. Alii, ademas de las 
bestias ya citadas, abundan las cazadoras de 
la oscuridad, unas agiles guerreras armadas 
con espadas y lanzas. El cementerio se en- 
cuentra en un extremo de las Llanuras. En su 
entrada espera Cuervo Sangriento, rodeada 
de un ejercito de zombis y esqueletos, por lo 
que solo hay que acercarse a ella bien aprovi- 
sionado de pociones de energia y mana. 

Su derrota desencadenara una serie de acon- 
tecimientos que revelaran las busquedas mas 
interesantes de este primer Acto. 
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\sf Compani'a:MICROIDS 
s' Disponible: PC 

c/ GeneroESTRATEGIA 




Nos superan en numero a razon de 
millones por cada uno de nosotros. 
Su sistema jerarquico y social esta 
entre los mas organizados de la 
Tierra. Crean civilizaciones que 
perduran durante generaciones y 
tienen una gran ingenio para 
construir ciudadelas subterraneas 
y para combatir con fiereza contra 
aquellos que intenten entrar en su 
territorio sin permiso. 



Son las hormigas, unos seres que no 
deberian pasar tan desapercibidos. 




O CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 200 MB • Tarjeta 3D: No (Se reco- 
mienda, compatible Direct3D) • Multiju- 
gador: Si (IPX, TCP/IP) 



TECNOLOGIA: 


79 


ADICCION: 


81 



• 
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El tema que aborda el juego es 
muy original, pues no siempre 
se nos da la oportunidad de 
ser insectos. El factor estrate- 
gia se hace demasiado basico 
en ocasiones, limitandose a re- 
colectar alimentos, materiales 
y a exterminar enemigos. Los 
movimientos de camara son 
suaves y rapidos, y no nos ha- 
remos ningun lio al operar con 
ellos. 





El Imperio de las Hormigas 




Podremos elegir entre una vista de la superficie y 
una del interior del hormiguero para tener 



control en todo momento de nuestra colonia 



Supervivientes 

natas 

Cuantas veces, caminando por el campo, 
cuando aun eramos ninos, nos habremos 
quedado extasiados en las cercamas de un 
hormiguero, viendo como sus pequenos ha- 
bitantes trabajaban sin cesar en busca de ali- 
mento o materiales de construccion para su 
hogar. Cuantas veces hemos seguido la casi 
interminable fila india en busca del lugar ha- 
cia donde dirigia su recorrido, para encon- 
trarnos con un sistema de trabajo cuidado al 
maximo y en el que cada hormiga tiene su lu- 
gar y cometido, y cuantas veces nos gustaria 
ser igual de disciplinados. . . Pues Microids 
nos da la oportunidad, ya que con «EI Imperio 
de las Hormigas», vamos a convertirnos pre- 
cisamente en una colonia de hormigas rojas 
que deberan luchar por su propia supervi- 
vencia. Gracias a este nuevo titulo de estra- 
tegia en tiempo real tendremos que vigilar 
aspectos logicos, la gestacion de nuevas lar- 
vas, eligiendo el tipo de hormiga que quere- 
mos engendrar, es decir, obrera, guerrera, co- 
madrona, y demas, pues el codigo genetico 
que tienen impreso las hara llevar a cabo au- 
tomaticamente una labor concreta, salvo en 
el caso de las obreras, que podran hacer cual- 
quier trabajo, aunque no de una manera tan 
correcta. Habra que recolectar alimento para 
que las crias y las hormigas adultas puedan 
abastecerse y no morir de inanicion; deberemos 



conseguir materiales para la construccion de 
nuevas galenas en nuestro hormiguero, para 
poder asi incrementar el numero de inte- 
grantes de la colonia y ser cada vez y mas 
mas poderosos. 



SISTEMA CLASICO 

Para el desarrollo del juego se ha empleado 
el clasico sistema que todos los juegos de es- 
trategia en tiempo real actuales tienden a 
utilizar, es decir, lucha y construccion de 
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unidades e instalaciones bajo un escenario 
delimitado, tanto por bordes imaginarios, co- 
mo por la Niebla de Guerra, ese sistema por 
el cual solamente veremos la parte del esce- 
nario en la que tengamos desplegadas por lo 
menosunaunidad. 

Los recursos vendran representados con unos 
iconos, en forma de manzana para los ali- 
mentos y en forma de muro de ladrillos para 
los materiales de construction. Por supuesto, 
habra que buscarlos, y para ello deberemos 
emplear a las hormigas guerreras. Una vez 
localizada una zona de recursos, la reina pro- 
cedera a la gestacion de cientos de hormigas 
obreras que se encargaran de la recoleccion. 
Es en este punto cuando cabe destacar el as- 
pecto curioso que solamente seran las gue- 
rreras aquellas controlables directamente 
mediante el uso del raton. El resto actuara de 
"motu propio" guiadas por las ordenes que 
se han dado en el hormiguero. Una serie de 
botones en el interfaz nos permitiran mover- 
nos bien por la superficie, bien dentro del 
hormiguero, para supervisar las acciones que 
estan siendo realizadas y cambiarlas si no 
nosconvencen. 




DIRIGIDO A PRINCIPIANTESY 
ENTOMOLOGOS 

«EI Imperio de las Hormigas» esta completa- 
mente traducido al espanol, lo que facilita la 
comprension de los dialogos y explicaciones 
que apareceran en todas y cada una de las mi- 
siones, y sobre todo en el glosario y la enciclo- 
pedia, donde se explicara todo lo que hay que 
saber sobre el mundo de las hormigas y como 
ha sido adaptado en el juego, a fin de saber la 
forma de llevar a cabo segun que acciones. 
Como juego de estrategia, «EI Imperio de las 
Hormigas» no reviste gran dificultad en ningu- 
na de sus misiones, siendo la unica notable el 
aprendizaje del interfaz, que no resulta muy in- 
tuitivo y hay que echar mano mas de una vez 
de las instrucciones para recordar la funcion de 
ciertos botones. Una vez dominado, nos encon- 
tramos con que en mas de una y mas de dos mi- 
siones el factor estrategia se reduce a la reco- 
leccion de alimentos y materias primary a la 
defensa de sistematicos ataques por parte de 
aranas, mantis religiosas y otros tantos depre- 
dadores que atacan el hormiguero en busca de 
alimento. Esto lo hace muy indicado para la 
gente que acaba de comenzar en el genero de 





El icono que podemos ver sobre las obreras indica 
la labor que estan llevando a cabo en ese momento, 
recoleccion de comida, de materias primas o 
movimiento de larvas, entre otras. 



Los escenarios 
tridimensionales estan 
perfectamente 
realizados 




la estrategia en tiempo real y no quiere verse 
avasallada por una demasiado lista inteligen- 
cia artificial que no le deja llevar a cabo ninguna 
action antes de ser completamente destruido. 
En «EI Imperio de las Hormigas», no solo habra 
un completo tutorial, sino que en las primeras 
misiones de la campana se daran explicaciones 
y los sucesos ocurriran de forma gradual. 

Los graficos, por su parte, si han logrado el nivel 
requerido. Los escenarios, tanto de superficie, 
como subterraneos, estan muy bien disenados, 
habiendose sabido representar a la perfection 
un suelo agreste de la manera en que lo ven los 
insectos, con flores enormes, briznas de hierba 
altas como edificios y arboles de los cuales no 
se puede ver la copa. Los movimientos de los in- 
sectos, asi como su calidad y detalle, tambien 
tienen un muy buen nivel, siendo una delicia 
hacer un zoom de acercamiento y ver las accio- 
nes de los mismos desde un primer piano. 
Microids ha tenido una idea fantastica, dando- 
nos a conocer un mundo que, normalmente, pa- 
samos por alto: el de los insectos. Un titulo in- 
dispensable para los principiantes del genero, 
pero tambien para los entomologos. 

cm 



La Enddopedia 




Una de las partes mas interesantes del pro- 
ducto, por supuesto sin desmerecer al jue- 
go, es la encidopedia, donde se aglutinan 
todo lo que necesitamos saber sobre el 
mundo de las hormigas, a fin de compren- 
der como es la vida de una colonia de estos 
insectos. Los peligros a los que se enfren- 
tan, su periodo de gestacion, la alimenta- 
tion, la estructura de los hormigueros, las 
diferentes dases de hormigas que existen 
y, lo que es mas notable aun, se daran 
apuntes justo en la parte inferior de la ex- 
plication tecnica general, sobre la adapta- 
tion que sobre ese tema en concreto se ha 
realizado para el juego, y se nos detallaran 
las tedas o las acciones que deberemos re- 
alizar para Nevada a cabo. 




Si bien la calidad de compresion no es na- 
da del otro mundo, los ilustradores y dise- 
nadores han conseguido darle a todas y 
cada una de las secuendas tinematicas un 
realismo digno de cualquier reportaje de 
naturaleza que podamos ver en la televi- 
sion. Con una duration modesta y centra- 
das en un aspecto de la realidad de los in- 
sectos, como puede ser la alimentation, la 
caza y la convivencia, nos daran paso a la 
siguiente mision del juego a superar. Los 
insectos tienen un grado de realismo en 
los movimientos y acciones sobresaliente, 
que denotan que los encargados de este 
apartado, han estudiado largo tiempo a 
estos simpaticos bichitos. 
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Una serie de escenas de introduction dan pie a 
las distintas misiones que, por uno u otro bando, 
debemos afrontar con el unico objetivo de eli- 
minar al contrario. Unico, puesto que, tanto en 
cada mision,contemplada de forma individual, 
como en la meta final, siempre se acaba en el 
mismo resultado: la elimination del enemigo. 
Este es, quiza, el que se puede considerar primer 
defecto en «Dark Reign ll». Aunque muchas de 
las misiones se"disfrazan"con una serie de ob- 
jetivos primarios (escolta, defensa, rescate, etc.) 
la consecuencia ultima de cualquiera de nues- 
tras acciones siempre es la aniquilacion del ri- 
val. Algo que no estaria nada mal de noser por- 
que debemos tomar de manera tan literal este 
proposito que,en ocasiones,no se da una mision 
por victoriosa ni concluida hasta que la ultima 
unidad -operativa o no,funcional o no, peligro- 
sa o no- del enemigo ha sido borrada del mapa. 



Dark Reign II 

La estrategia de la donation 



Resulta interesante comprobar como en ocasio- 
nes, en el mundo de los juegos de ordenador se 
suele hacer bueno el dicho de que"el alumno su- 
pera al maestro'.'Algo parecido,para mucha gen- 
te, ocurrio cuando Activision, hace unos anos, se 
fijo en el producto que estaba creando un des- 
conocido grupo de desarrollo australiano -si, 
«Dark Reign» no fue un producto original de Ac- 
tivision-, inspirado clara y deliberadamente en 
un titulo como «Command & Conquer»,al que 
sus responsables querian rendir homenaje y, por 
otro lado, incluir todo aquello que, en su opinion, 
se echaba de menos en el juego de Westwood. 
Ha pasado el tiempo, Pandemic Studios nacio ba- 
jo el ala protectora de Activision y sus dos pro- 
yectos en desarrollo durante los dos ultimos anos 
han sido «Battlezone ll» y este «Dark Reign ll» 
que ahora nos ocupa. Y ya, desde el comienzo, la 
compama advirtio que su mayor reto, en el ulti- 
mo caso, iba a ser trasladar todo el concepto del 
original a un entorno 3D detallado como jamas 
se habia visto, donde se mejorara en todo lo po- 
sible la jugabilidad y atractivo de «Dark Reign». 
Llegado el momento de evaluar resultados, hay 
que hacer dos distinciones. Pandemic, efectiva- 
mente, ha conseguido desarrollar uno de los 
motores 3D -aplicado al campo de la estrate- 
gia-, mas versatiles y complejos que se hayan 
visto -con la exception de «Ground Control»— . 
Pero, no solo no podemos decir que el alumno 
supera al maestro, sino que ni siquiera esta a la 
altura, en terminos relativos, de su predecesor. 



Ksssxr .a 

La combination de distintos unidades pierde parte 
de su potencial estrategico, en la practica. 



EL MISMO PERRO... 

En la practica, todo lo relacionado con argumen- 
to suele estar de mas en la gran mayoria de jue- 
gos, y «Dark Reign ll» no es una exception. Dos 
bandos en conflicto, los JDA y los Sprawler, sir- 
ven de sosten al desarrollo de la action y, aun- 
que en ningun caso se llega a dejar explicito eso 
de"buenos contra malos','si se nota el "tufillo" 
relacionado con la conception maniqueista de 
la historia. No pasa de ser una anecdota, pero si 
resulta un buen indicativo de todo lo que llega a 
continuation, una vez el juego esta instalado en 
el ordenador y nos adentramos en el mismo. 
Una vez escogido nuestro bando, las tipicas op- 
ciones de combate directo -basado en los ma- 
pas multijugador— , campana -serie de misio- 
nes con un argumento, mas o menos trabajado, 
por detras-y juego multiusuario, entran en es- 
cena.Comencemos por la campana. 



Punto delTlira 



of Compani'a: PANDEMIC/ 
ACTIVISION 

of Disponible: PC 

of Genero: ESTRATEGIA 



Tras el lanzamiento de «Battlezone 
ll», la espera por la siguiente 
production de Pandemic ha tocado 
a su fin. La esperanza de ver el titulo 
original mejorado, que resulto un 
agradable hallazgo gracias a un 
potente engine 3D que Pandemic ha 
tenido en desarrollo durante largos 
meses, ha resultado en un titulo que 
contrasta en sus ambiciones y 
tecnologia con una oferta que, en la 
practica, parece querer decir que en 
el genero de la estrategia ya esta 
todo dicho; algo con lo que no 
se puede estar de acuerdo, pese a 
quien pese. 



O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 64MB 

• HD: 550 MB (mas 100 MB de intercambio) 

• Tarjeta 3D: Si (compatible Direct3D) 

• Multijugador: Si (TCP/IP, IPX, LAN, Internet) 






La estrategia, como tal, brilla 
por su ausencia, con unas pre- 
misas de lo mas basico para la 
action resultante. El engine 3D 
es realmente bueno, con exce- 
lentes detalles de calidad (re- 
flejos, particulas, gestion de 
poligonos, etc.) La IA es bas- 
tante mediocre, y el aprove- 
chamiento del entorno 3D es 
nulo a la hora de plantear ata- 
ques o defensas. 
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El enorme esfuerzo 



realizado en la 
creation del engine 
grafico constrasta con 
el diseno de la action 




Ya que hemos mencionado las unidades, hable- 
mos de ellas. En la practica, y con la conception 
de un entorno 3D supuestamente habilitado pa- 
ra la estrategia y dispuesto a tal fin, encontra- 
mos, por ambos bandos, desde las tipicas unida- 
des y construcciones preparadas para la gestion 
de recursos -explotacion de mineral. £0s sue- 
na?-, hasta las unidades de combate en si, o sus 
construcciones de apoyo y creation. Muchas de 
las unidades de combate poseen una buena ba- 
se^ priori, que permiten que sean mas o menos 
debiles o fuertes en funcion del encuentro con 
rivales determinados o el terreno -existen ae- 
reas, acuaticas, terrestres, anfibias y multifun- 
cion-. Sin embargo, el hecho de que existan uni- 
dades todoterreno, echa por tierra la existencia 
del resto. No resulta logico apoyarse en la supre- 
macia aerea, si por ambos bandos existen uni- 
dades tan eficaces en tierra como contra enemi- 
gos volantes.^Para que unidades mas caras, si 
otras"hibridas"dan el mismo resultado,con me- 
nor esfuerzo y tiempo de desarrollo? 

{3D, 0 NO 3D? 

Entra en escena el motor grafico. La idea de uti- 
lizar un entorno en tres dimensiones podia re- 
sultar en hallazgos realmente interesantes. Sin 
embargo, y aunque no nos alegra decirlo, Pan- 
demic se ha limitado a desarrollar este entorno 
como un atractivo grafico que, a la hora de la 
verdad,no influye,ni mucho ni poco,en el deve- 
nir de la action. En otras palabras, la orografia 
no es un ingrediente real de la estrategia. ^Para 
que sirve una montana en «Dark Reign ll»? Para 
rodearla. La ventaja que se podri'a tomar del te- 
rreno, situando de manera estrategica algunas 





estructuras o unidades en zonas precisas, ayu- 
daria, segun la habilidad del jugador,a inclinar 
la balanza a favor o en contra de sus intereses 
(no hablemos ya de preparar emboscadas, de- 
fensas, etc.) Pero, en la practica, el terreno tan 
solo esta para moverse por el, o alrededor suyo. 
Las unidades aereas podrian sacar partido de es- 
te dato pero, si tenemos disponibilidad de uni- 
dades que funcionan contra otras de todo pela- 
je^que sentido tiene todo ello? 

ALTERNATES DEACCION 

Algunas de las alternativas mas atractivas que 
se perfilan en «Dark Reign ll» radican en las op- 
ciones multiusuario, a traves de red local o In- 
ternet. Sin embargo, tampoco se puede decir 
que la action vane de modo espectacular, a ex- 
ception del enfrentamiento contra usuarios hu- 
manos. El diseno de los mapas multijugador no 
pasa de ser discreto y aunque, tanto en este mo- 
do como en "Action lnstantanea','el usuario pue- 
de colocar enemigos controlados por la I A, el re- 
sultado siempre es el combate directo. 

A una mayor diversion, ademas, no contribuye 



Las enormes 
posibilidades que se 
derivande las3D,en el 
terreno estrategico, no 
han sido aprovechadas 
de forma adecuada 




en exceso la propia I A. El nivel de reaction de las 
unidades, aunque se puede ajustar, en teoria, a 
distintos comportamientos, no resulta satisfac- 
tory. En terminos generales, se puede decir que 
es bastante mediocre, con respuestas directas a 
una agresion,y poco mas. La busqueda de cami- 
nos no esta bien resulta, asi como una minima 
estrategia real en cuanto a la cobertura que dis- 
tintos tipos de unidades se presten entre si. 

La base establecida por «C&C» hace anos,se cal- 
ca de principio a fin. Las estrategias son mas que 
basicas, casi ramplonas.Todo se limita a acumu- 
lar para luego lanzar un ataque masivo en que 
las seguras perdidas sean aceptables como para 
permitir al grueso de nuestras fuerzas que arra- 
se con todo cuanto se le ponga por delante. La 
ausencia de formaciones o tacticas que favorez- 
can resultados en condition tanto de las propie- 
dades de las unidades como del terreno son nu- 
las.Todo se limita a aguantar las tarascadas que 
en los cinco minutos iniciales el ordenador se li- 
mita a hacer para intentar cortar nuestro asen- 
tamiento.Una vezsuperado el escollo,podemos 
pasar de unos cuantos minutos a mas de una 
hora preparando defensas, unidades y recolec- 
tando mineral, para decidir el resultado de la mi- 
sion en poco mas de dos o tres minutos. 

Quiza Pandemic deberia haberse replanteado el 
concepto, como un titulo de action basado en 
disehos de estrategia. «Dark Reign ll» es un clo- 
nico en toda regia. En 3D, eso si.Y aunque no es 
un fiasco en si mismo, solo se puede recomendar 
a los muy fanaticos de Westwood, pues los prin- 
cipios basicos -los mas basicos- son los mismos. 
Y poco mas. 

F.D.L 




Versatil 
y potente 




Sin duda, lo mejor de «Dark Reign l!» es la 
versatilidad del engine 3D desarrollado por 
Pandemic. Ya que la premisa fue realizar el 
juego, por completo, basado en modelos po- 
ligonales, desde las estructuras a las unida- 
des, pasando por todo el entorno, se precisa- 
ba un motor capaz de gestionar y repre- 
sentar convincentemente cientos de miles 
de triangulos de manera simultanea. Imagi- 
nemos el tipico juego de estrategia 2D, con 
escenas en que se junten en pantalla dece 
nas de unidades atacando, y otras defen- 
diendo, y pensemos en la dificultad -no po- 
ca- de hacer lo mismo con modelos 3D, de 
tal forma que la velocidad de juego no se vea 
afectada en demasia. 

Ademas, el motor de «Dark Reign ll» es ca- 
paz de gestionar, a la vez, diversos efectos 
especiales que anaden una mayor calidad vi- 
sual al conjunto, como los efectos de parti- 
culas o los reflejos sobre superficies de agua. 



Para entrar 
en situation 




Aunque el aspecto del argumento no sea 
excesivamente original -buenos y malos, 
mas o menos disimulado-, si cabe resaltar 
que en las camparias, tanto al principio co- 
mo al final, el propio engine se encarga de 
mostrar una serie de escenas que propor- 
cionan una continuidad al conjunto, de mo- 
do que la historia cobre algo de verosimili- 
tud, y sea capaz de sumergir al usuario en 
el juego. Una ayuda para aumentar la posi- 
bilidad de engancharal jugador aunque, al 
final, la action se mueva en los limites del 
diseno que se ha realizado para las distin- 
tasmisiones. 
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s' Companfa: LANKHOR/EIDOS 
Disponible: PC, PLAYSTATION 

V.Comentada:PC 



V Genera: SIMULADOR DEPORTIVO 




«F1 World Grand 
Prix» carece de uno 
de los principales 
alicientes de un 
programa de estas 
caracteristicas: 
sensacion de 
velocidad 




O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 6 MB • Tarjeta 3D: Si (Direct 3D, con 
4 MB) • Multijugador: Si (LAN,TCP/IP, In- 
ternet -hasta 12 jugadores— ) 




Los graficos cumplen su cometi- 
do, pero sin grandes aiardes, ne- 
cesitando un equipo de bande- 
ra para disfrutarlos al maximo. 
Genial que contenga todos los 
datos referentes al campeonato 
de 1999 -escuderias, pilotos, dr 
cuitos...-. La jugabilidad se ve 
mermada por la falta de sen- 
sacion de velocidad, en un pro- 
grama cuya meta debe ser esa, 
precisamente. 

MaL £Q 






TccT' 



Poi 22 / 22 
Lap 2/12 

Los modelos de los coches, asi como los circuitos, 
estan bastante bien reflejados, estando plasmados 
hasta los mas minimos detalles. 



la que lo unico que se ve es el asfalto a nues- 
tros pies, es la que consigue mostrar una sen- 
sacion acorde -que no del todo- con la ve- 
locidad a la que vamos. Las demas no 
proporcionan dicha sensacion. 

Y ya que estamos con la jugabilidad, decir 
que el juego posee dos modos de juego dife- 
renciados -arcade y simulacion-, ademas de 
tres niveles de dificultad. Desde el punto de 
vista del arcade, aquella aumenta gracias a 
que no se necesita un control excesivo del co- 
che, pero en el apartado de la simulacion de- 
beremos ser verdaderos expertos en la con- 
duction de monoplazas para triunfar. 

A pesar de todo, ofrece ciertos campos en los 
que si hay que reconocer la mano de Eidos, 
como es el tema de la base de datos de todo 
el campeonato 1999 -excelente, por cierto— , 
o como los diferentes ajustes que se le pue- 
den realizar al coche antes de cada carrera, o 
incluso las repeticiones de las carreras, que 
son magmficas, o su Integra traduccion, pero 
por lo demas, nos ha dejado un poco frios. 

G.T.R. 



FI World Grand Prix 

Eidos se apunta a la Formula 1 



Uno de los gigantes del software de entrete- 
nimiento, Eidos Interactive, no se queria que- 
dar atras en esto de los simuladores dedica- 
dos a la categoria reina del automovilismo,y 
por ello decidio desarrollar un producto que 
estuviese a las altura de los otros productos 
ya existentes o en desarrollo. 

Sabido es por todos -y las comparaciones 
son siempre odiosas— , que en el campo de la 
Formula 1 ya hay grandes titulos que cuen- 
tan con una calidad fuera de toda duda, y 
otros que estan por venir que tambien,a juz- 
gar por lo visto hasta ahora.Sin embargo, «F1 
World Grand Prix» no llega a estar a la altura 
de la tonica del mercado aunque, tambien 
hay que decirlo, tiene cualidades para atraer 
a los fanaticos de este tipo de competition 
automovilistica. 

Lo primero que se le puede achacar -como a 
otros muchos- es la no actualization de los 
datos que maneja que, aunque son oficiales 
de la FIA, son de la temporada pasada, lo que 
puede dejar algo frios a los apasionados a es- 
te deporte. Imaginamos que esto obedece a 



la cantidad de datos que han sido incorpora- 
dos, desde description de cada uno de los 22 
pilotos oficiales de la temporada pasada, pa- 
sando por los circuitos, hasta llegar a los mo- 
noplazas y a sus escuderias. 

En el apartado de los graficos decir que no 
deslumbra precisamente por su calidad, que 
no es baja, aunque se podia haber exprimido 
algo mas, teniendo en cuenta ademas que 
necesita de una maquina prodigiosa para po- 
der con todos los elementos que aparecen en 
pantalla -lo hemos probado en un Pentium 
500 MHz con 64 MB de RAM y con una Viper 
de 32 MB a 800x600 en 1 6 bit de color y sufre 
bastante, va como a tirones— . Aun asi, se le 
puede dar un bien en general,y gracias a que 
los modelos de los coches y los escenarios de 
los circuitos estan plasmados con la realidad 
al milimetro.Todo esto que comentamos, evi- 
dentemente, redunda en la jugabilidad, ya 
que de las numerosas vistas de que consta el 
programa -por no decir infinitas, pues pode- 
mos colocar la camara donde queramos, ade- 
mas de las ya definidas— , solo en aquella en 



■4 



12 * 2 ? 



Como todo simulador deportivo de Formula Uno 
que se precie, las caracteristicas principales del 
monoplaza podran ser variadas segun el circuito. 



Pot 22 / 22 
Lap 2/12 



Una de las vistas que mas nos ha sorprendido es 
aquella en la que se ve desde el interior del casco 
del piloto, aunque no es muy practica. 
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^ Companfa: INTERPLAY 

Disponible: PC 

S' Genero: SIMULADOR 



Tendremos 
numerosas opciones 
dejuegoen el menu 
principal, desde la 
selection de 
misiones concretas, 
hasta modos de 
batalla 




o CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 300 MB • Tarjeta 3D: Si (Direct 3D 
OpenGL) • Multijugador: Si (TCP/IP , IPX) 
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El desarrollo de las batallas es 
lento y las naves no reaccionan 
bien a nuestras ordenes. El rei- 
terativo cambio de CD-ROM se 
hace molesto a la larga, lo cual 
baja muchos enteros a la juga- 
bilidad del ti'tulo. Los graficos 
tienen una calidad sobresa- 
liente, sobre todo la compre- 
sion de video de las secuendas 
filmadas. 






Klingon Academy 

Por el dolor se respeta la ley 



Haria mucho tiempo oue no teniamos que 
presionar el boton de apertura de la uni 
dad lectora de CD-ROM tantas veces se 
guidas y es que los seis CD-ROM de que se 
compone el juego, sumado a la mala es* 



Una de las razas mas poderosas del universo, 
las que respetan a cal y canto la ley del mas 
fuerte y los unicos a los que el dolor les da 
mas coraje para seguir luchando hasta la 
muerte. Son los Klingon, y este juego nos in- 
troduce de nuevo en su complicado sistema 
monarquico, como guerreros y comandantes 
de navfo, teniendo que demostrar nuestras 
dotes en el mando para aumentar en poder y 
prestigio ante los demas. 

Una vez nos encontramos ejecutando el jue- 
go-peli'cula «Klingon Academy»,y decimos 
bien, pues el enorme numero de CD-ROMs de 
que se compone el juego, no es mas que por 
los minutos y minutos de video comprimido 
que hay en su interior, nos encontramos con 
un simulador de los de la vieja usanza, con 
varias vistas, decenas de naves entre las que 
elegir y una posibilidad de control total de 
las mismas, tanto desde el puente de man- 
do, dando ordenes para que nuestra tripula- 
cion las lleve a cabo, como encarnar a esta, 





pilotando nosotros mismos la nave e induso 
haciendo las veces de artillero. 

La batalla, aunque fantastica a nivel visual, 
que casi nos da la sensation de estar presen- 
ciando la batalla de alguna pelicula de «Star 
Trek», resulta un tanto lenta en desarrollo, 
pues las naves no responden todo lo bien que 
debieran a nuestras ordenes, o de hacerlo, es 
de forma lenta y poco precisa, es decir, no exis- 
te el parametro arcade por ninguna parte. 
Otro punto en contra del ti'tulo es la conti- 
nua,reiterativay,a la larga, molesta petition 




tructuracion que se ie ha dado a la infor- 
macion entre ellos, hace necesario el cam- 
bio sistematico de disco cada dos por tres, 
dependiendo de las opciones que elija- 
mos. Ha sido una muy mala idea el dividir 
las opciones del menu principal entre los 
discos, pues si por un casual queremos 
probar una de las ultimas y luego una de 
las primeras, nadie nos va a salvar del 
cambio de CD-ROM. ni siquiera una insta 
lacion completa. 



de cambio de CD-ROM, pues los programado- 
res han tenido la triste idea de dividir los di- 
ferentes modos de juego entre los CD-ROM, 
de forma que si nos apetece una mision en 
concreto deberemos introducir el numero 3, 
por ejemplo, mientras que si queremos una 
batalla rapida, habra que meter el 1 , y asi su- 
cesivamente. 

Interplay no ha conseguido en absoluto que 
nos divirtamos siendo klingons por un dia, 
pues mas que en pelear, hemos tenido que 
estar pendientes de otras cosas mucho me- 
nos divertidas que, a estas alturas del arti'cu- 
lo, todos tendran daras. Esperamos que para 
una proxima incursion de esta raza en nues- 
tro ordenador,se acuerden de la comodidad 
de los usuarios, pues es algo primordial a la 
hora de conseguir que estos permanezcan 
delante del ordenador horas y horas con un 
mismo juego. 

cm 
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0^ Companfa: SEGA SPORTS 
Disponible: DREAMCAST 
Genera: SIMULADOR DEPORTIVO 




Sega consigue con 
«NHL2K» un nuevo 
triunfoquesumara 
la larga lista de 
titulos que 
Dreamcast tiene en 
su haber 




© Se recomienda Visual Memory • De 
unoacuatrojugadores 
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Absolutamente todo lo que tie- 
ne que ver con la calidad grafica 
del programa deja boquiabier- 
to a cualquiera que se ponga 
con el juego. Es criticable la au- 
senda de traducdon a nuestro 
idioma, aunque no un handicap. 
La jugabilidad roza extremos in- 
creibles, sobretodo cuando se 
disputan partidos con otro opo- 
nentes humanos. 





NHL2K 

Impresionante 

A estas alturas, nadie duda de la calidad que 
puede conseguir Dreamcast. No solo en cuan- 
to a potencial grafico, si no tambien en todo 
lo que afecta a la jugabilidad y adiccion que 
provocan casi todos los titulos que hoy dia 
hay disponibles para la misma. 

Desde luego, la division de Sega que se dedi- 
ca a plasmar en la consola todo el terreno de- 
portivo, Sega Sports, no podia dejar de hacer 
lo mismo con un titulo como «NHL 2K». 

Ya solo desde la presentation se puede apre- 
ciar la belleza que inunda este programa, y 
nos referimos a belleza grafica como es ima- 
ginable. Pero lo mejor es que vayamos por 
partes para no perdernos. 

Al entrar en los menus, y a pesar de que se 
encuentra todo en un perfecto ingles — tiron- 
cillo de orejas para los chicos de Sega-, ve- 
mos las diferentes posibilidades que nos 
ofrece «NHL 2K». Desde empezar un partido 
de exhibition, hasta un campeonato entero, 
amen de la election de uno de los 81 equipos 
que contiene la liga de hockey, poder editar 
los equipos para hacer trasvases de unos a 
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Uno de los apartados que contiene el juego nos 
permite hacer de manager del equipo, aunque no 
hasta el grado de los programas dedicados. 
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Un primer piano de uno de los jugadores despues 
de meter un gol nos permite observar que hasta los 
nombres de los jugadores se ven en las camisetas. 




Una de las vistas que nos permite «NHL 2K» es la 
aerea, que aunque permite una mayor vision de la 
cancha, no es tan espectacular como otras. 



otros de jugadores, o editar las caracteristicas 
de alguno de los mismos, asi como ajustar las 
reglas al mas estricto orden de las normas de 
la NHL, son solo algunos de los datos — oficia- 
les- que podremos manejar. 

Pero donde de verdad se aprecia la maestria 
conseguida por «NHL 2K» es cuando nos po- 
nemos mando en mano a disputar una de las 
posibilidades de juego que tiene (hasta cua- 
tro jugadores). Ya desde que se nos muestra 
el estadio a disputar el partido todo son ge- 
nialidades, pues induso el publico se ha cui- 
dado hasta tal extremo que podremos verles 
hacer gestos de asombro o protesta. 

Con el stick en la mano nos disponemos a ba- 
rrer el disco antes que nuestro oponente; el 
partido ha empezado.Y enseguida nos da- 
mos cuenta de la calidad conseguida, pues la 




Desde cualquiera de las vistas que nos ofrecen las 
camaras se puede apreciar la calidad de todo lo 
que aparece en nuestros televisores. 



cara de los jugadores es la real, la fisica de los 
movimientos de los mismos esta plasmada 
como si fueran de verdad, e induso se puede 
ver como las cuchillas de los patines dejan 
surcos en la pista -pero eso si, permanen- 
tes-, amen de los reflejos que se pueden 
apreciar en suelo y paneles de proteccion de 
plastico de la pista. Impresionante. 

Asi todo, no podemos por mas que felicitar a 
los chicos de Sega Sports por el buen trabajo 
que han realizado, aunque debemos decir a 
todo fanatico de la liga de hockey americana 
que meter un gol en «NHL 2K» es bastante di- 
ficil -como en la realidad, ya que se ha cui- 
dado en extremo tambien la IA-, y seguro 
que mas de uno se puede volver loco, pero no 
es algo que sea achacable al juego. 

6.T.R. 




Como en todo partido de hockey hielo, empujones, 
zancadillas y todo tipo de tretas para hacer que el 
contrincante pierda el disco son el abc del juego. 
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O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 300 MB • Tarjeta 3D: No (se reco- 
mienda) • Multijugador: Si (Internet, 
TCP/IP, IPX, Serie) 

ns 

ISB 

Se nota perfectamente la me- 
jora tecnologica que ha sufri- 
do el titulo con respecto de la 
anterior entrega. No hay nin- 
guna opcion de juego verdade- 
ramente innovadora, sino que 
solamente se han limitado a 
actualizar las ya conocidas. La 
, posibilidad de participar con 
O mas amigos en el modo multi- 
jugador es la opcion mas diver- 
<"0 tida del juego. 



Como aspecto negativo cabe resaltar que, sal- 
vo las mejoras tecnicas, «NASCAR 2000» si- 
gue siendo exactamente lo mismo que fue su 
antecesor, es decir, carreras salvajes por los 
diferentes circuitos de que se compone el 
programa, opcion de participar en diferentes 
modos de juego, desde una carrera rapida, 
hasta un campeonato eliminatorio, posibili- 
dades de modificar nuestro vehiculo, y poco 
mas. No hay ninguna opcion que verdadera- 
mente parezca innovadora. 

Muy de agradecer es la opcion multijugador, 
que nos va a permitir jugar via Internet, 
TCP/IP, IPX o cable serie, con nuestros amigos, 
hasta un total de ocho jugadores simultanea- 
mente. Esta es, tal vez, la opcion mas entre- 
tenida del juego, y la que mas atencion debe- 
ra tener por parte de aquel que adquiera el 
titulo, si es que dispone de un sistema de red 
que se adapte a los requisitos de protocolo 
del programa. 

«NASCAR 2000» va a gustar a todos los que 
quieran un titulo de carreras de coches que 
no ofrezca gran dificultad en lo referente a 
circuitos y si, sin embargo, en cuandoa inteli- 
gencia artificial de los competidores contro- 
lados por el ordenador, pues en esta ocasion 
los programadores han conseguido que sean 
mas maquiavelicos que nunca. Sin duda, un 
juego apto solamente para los pilotos mas 
avezados. 

cm 
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of Compani'a: EA SPORTS 



Disponible: PC 



s' Genera: ARCADE 



Podemos elegir 
entre varias vistas 
libremente, desde 
una del interior de la 
cabina, hasta otra 
donde desaparece el 
cocheporcompleto 



NASCAR 2000 

Coches de 
un solo uso 



Aunque este deporte de motor no se practica 
en absoluto en nuestro pais, siendo exdusivo 
de Norteamerica, la NASCAR ha demostrado 
ser una modalidad de conduction deportiva 
tan espectacular, llena de riesgo, action y ve- 
locidad, que ha logrado introducirse con exito 
en los hogares de propios y extranos por lo 
sencillo que es adentrarse en su tematica y lo 
dificil que es, por el contrario, el dominio de la 
misma, dado que las increibles velocidades 
que Megan a alcanzarse. 

En esta ultima entrega de la serie que todos 
los anos EA Sports Neva a cabo, la compania 
nos demuestra como aun son capaces de me- 
jorar lo que parecia inmejorable. Han aumen- 
tado en lo referente a calidad y detalle de los 
graficos, pues tanto los vehiculos, como los 
escenarios parecen mucho mas trabajados 
hasta el mas minimo de los detalles. Los co- 
ches disponen de formas mas redondeadas y, 



al estar realizados por partes independientes, 
hace posible que las reacciones de estos sean 
mucho mas realistas,en relation al terreno,es 
decir, cada rueda actuara de forma indepen- 
diente y las colisiones estaran mejor localiza- 
das que nunca. Por su parte, los escenarios, 
tienen tal numero de poligonos texturizados, 
que casi desaparecen a la vista del jugador y,a 
no ser que nos fijemos mucho, dejando unas 
figuras estilizadas, casi sin error. 
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^ Compama:EA SPORTS 
s' Disponible: PC 
s' Genero: DEPORTIVO 




Posee un nivel de 
realismo y 
posibilidades de 
juego desbordantes, 
pero se ve 

ensombrecido porsu 
funcionamiento poco 
dinamico 




Tiger Woods PGA Tour 2000 



Hay pocos momentos comparables al glorioso instante 
en el que la bola penetra en el hoyo. 




O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 110 MB • Tarjeta 3D: No (Se reco- 
mienda) • Multijugador: SI (De 2 a 4 ju- 
gadores en IPX ,TCP/IP, Internet) 
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A pesar de introducir algunos 
elementos interesantes, el di- 
serio no tiene una buena base 
tecnologica. Puede actualizar- 
se: contiene golfistas y tomeos 
reales. El golf esta bien repre- 
sentado, pero se echan de me- 
nos algunas opciones mas de 
cara a la interaction. 

total 




Sobre par 



La combination de uno de los mejores golfis- 
tas de todos los tiempos con una de las com- 
panies con mas prestigio y experiencia en el 
desarrollo de juegos deportivos para todas las 
plataformas como es EA Sports, ha de dar un 
previsible buen resultado. En esta edicion po- 
demos contar con muchos de los grandes gol- 
fistas del PGA Tour y participar en numerosos 
torneos oficiales. 

En el juego estan disponibles varios de los tor- 
neos oficiales del ano. Aparte de una tempo- 
rada en el PGA Tour, esta vez han sido inclui- 
dos los torneos gran prestigio Pebble Beach, y 
los TPC en Sawgrass, Summerling, Heron Bay 
oPrestancia entreotros. 

El golf no es uno de los deportes de masas en 
nuestro pais, pero si reune a un buen numero 
de aficionados a los que les resulta muy atrac- 
tivo aun no pudiendo practical. En PC es uno 
de los deportes mejor representado, y EA 
Sports ha dado con la serie «Tiger Woods» 
muy buenos ratos de competition. 





El interfaz para simular el golpe, efecto te- 
niendo en cuenta los datos del terreno la dis- 
tance, la fuerza del golpe y el viento es como 
hemos podido ver en otras entregas. Este sis- 
tema clasico se asienta, sino como el mas efi- 
caz, al menos si como el mas utilizado. En el 
momento de golpear puede determinarse el 
palo a utilizar y el estilo del golpe. El medidor 
del swing nos muestra tambien la distancia al 
hoyo en yardas y la altura de este con respecto 
a la bola. Para ejecutarlo pueden intentarse 
efectos como el de draw o fade e incluso pue- 
de determinarse si el que damos es un golpe 
para asegurar o si preferimos arriesgar. 

Jugar al golf no es sencillo si pretendemos co- 
dearnos con los mejores, de modo que para do- 
minar el programa es necesaria mucha practi- 
ca. Podemos hacer uso de las opciones de 
ayuda que se nos brindan, algo muy aconseja- 
ble. El mapa panoramico es siempre uno de los 
instrumentos de informacion del hoyo funda- 
mentals para planear nuestra actuation. 

No podemos dejarnos en el tintero uno de los 
mejores elementos incluidos en «Tiger Woods 
PGA Tour 2000»: el editor Course Architech, 




Un golpe fuerte no siempre es la mejor manera de 
empezar, ya que el viento puede desviar la pelota. 



que permite disenar y realizar hoyos a nuestro 
gusto simplemente situando los objetos don- 
dequeramos. 

A pesar de que es uno de los mas completos 
programas sobre golf, la realization tecnica no 
ha sido todo lo fina que se puede esperar. El 
funcionamiento es algo lento incluso en orde- 
nadores rapidos, y las animaciones de los per- 
sonajes y su calidad visual no corresponden 
con la calidad que a estas alturas ha de lograr- 
se, y eso que se han creado a partir de sprites 
que se suponen son mas ficiles de procesar. 
Nos tememos que puede ser despesperante 
jugar con un PC modesto,aunque los requeri- 
mientos no sean muy elevados. La recarga del 
entorno 3D no es tan excesiva como para que 
esto tenga que suceder y la optimization del 
programa no es algo que hayan bordado. 

El resultado es un juego de golf con formida- 
ble nivel de realismo y unas muy diversas y 
numerosas posiblidades de juego, pero a la ho- 
ra de la partida todo se ve algo ensombrecido 
por el funcionamiento del programa, que de- 
bia ser mucho menos pausado, mas dinamico. 

SIM. 
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Punto de| ^]ira 

s' Compania: NEW WORLD 
COMPUTING/3 DO 

Disponible: PC 



Genero: ESTRATEGIA 




«The Shadow of 
Death» nos ofrece 
nuevas campanas y 
escenariosque 
aumentaran las 
horas de vida 
del titulo 




o CPU: Pentium 133 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 320 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: Si (modem, TCP/IP , IPX) 



TECNOLOGIA: 83 

ADICCION: 88 
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Ademas de la campana del jue- 
go original, se induye una 
nueva con mas retos y enemi- 
gos diferentes. Es una verda- 
dera lastima que la distribui- 
dora no se haya preocupado en 
localizar el programa. El juego 
sera compatible con las si- 
guientes expansiones que 
puedan salir al mercado. 
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Una de las opciones que vienen incluidas 
en el titulo es el editor de escenario que, 
de una manera intuitiva y sin necesidad 
de leer largas instrucciones, nos dara la 
posibilidad de construir de cero los mas 
fantasticos escenarios, poniendo a nues- 
tra disposition todos los elementos, cria- 
turas y construcciones a traves de senci- 
llos menus que iremos desplegando a 
golpe de raton.Solamente deciros que los 
escenarios, tanto de las campanas, como 
los independientes, los ban llevado a ca- 
bo el equipo de diseno de New World 
Computing usando precisamente este 
editor, lo que dice mucho de sus enormes 
posibilidades. Divertios vosotros mismos 
con los mapas que editeis o presentadlos 
como reto a vuestros amigos. El unico li- 
mite es vuestra imagination. 



Heroes of Might & Magic III: 

The Shadow of Death 



El esperado compendio 



Los usuarios aficionados al genero de la estra- 
tegia en su vertiente epica y medieval estan 
de suerte, pues New World Computing y 3D0 
acaban de realizar un pack que de seguro go- 
zara de la maxima aceptacion por incluir la 
tercera parte del impresionante «Heroes of 
Might & Magic» y la primera ampliacion ofi- 
cial que sobre el mismo se ha llevado a cabo y 
que tiene por nombre «The Shadow of Death». 
Ademas de las campanas y los escenarios del 
juego original, vamos a poder disfrutar de 
otra nueva campana protagonizada por un 
descomunal e imparable ejercito de no-muer- 
tos a los que tendremos que detener recupe- 
rando una sagrada reliquia perdida tiempo 
atras:la Espada de la Alianza Angelica. 
Nuevos seres y unidades, hasta un total de 
ciento cuarenta y cinco,se unen a una mucho 
mas amplia lista de objetos compuesta por 



ciento treinta y ocho artefactos magicos, mas 
doce nuevos de combination. Los tipos de 
ejercitos no han variado en absoluto siendo 
los ocho originales del principio, aunque si lo 
han hecho los heroes y los hechizos. 
Lamentamos que el juego haya quedado en 
ingles y no haya podido ser localizado al es- 
panol, si bien si se ha hecho lo propio con el 
manual de instrucciones, algo que ya debe 
considerarse como obligatorio a la hora de 
distribuir un juego en nuestro pais. 

Los graficos siguen siendo bidimensionales y 
con un toque muy de"dibujo animado" que 
concuerda perfectamente con el desarrollo 
de la action. 

Se han anadido nuevas melodias,tambien en 
formato MP3, como el resto de las que ya es- 
taban en el original, que daran ambiente a 
los nuevos escenarios. 

Un aspecto muy a tener en cuenta es el he- 
cho de que «HOM&MIII:The Shadow of Death» 



sera completamente compatible con la pro- 
xima ampliacion de «Heroes of Might & Ma- 
gic lll» y que saldra proximamente en nues- 
tro pais, pudiendose instalarse ambas de 
forma conjunta a fin de disfrutar de una es- 
pecie de compendio de fantasia medieval 
que nadie puede dar de lado. 

Tanto los que ya conocian la serie, como 
aquellos que aun no habian oi'do hablar de 
ella, tienen aqui una excelente oportunidad 
de hacerse con un pack que les va a propor- 
cionar horas y horas de diversion continuada, 
con una calidad tecnologica sin precedentes 
dentro de este genero. 
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df Compafifa: SEGA 

Disponible: PREAMCflST 
a' Genera: ARCADE 




El caos que se 
formara en 
determinados 
momentos,entrelas 
interminables 
oleadas de ratones y 
los gatos, hara que 
perdamos los nervios 
en mas de una 
ocasion 




O Se recomienda conexion a Internet 
• Acepta Visual Memory • De uno a cua- 
trojugadores 
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Divertido como pocas cosas Ne- 
mos tenido la oportunidad de 
ver en mucho tiempo, sea cual 
sea el formato. El juego para 
un solo jugador se queda un 
tanto cojo. Es el primer titulo 
de Dreamcast que ofrece la po- 
sibilidad de conectarse a Inter- 
net, usando la consola. 
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ChuChu Rocket! 

Sendlloy genial 

Cuando surge una idea tan genialmente alo- 
cada y simple como esta, sobran las palabras. 
Por muchas cosas que podamos decir sobre 
«ChuChu Rocket!» ; nada sera como la misma 
sensacion de participar en una frenetica com- 
petition con amigos o incluso con gente de to- 
do el mundo, gracias a que es el primer titulo 
que dispone de conexion a Internet, usando 
Dreamcast como hardware de conexion. 

Antes que nada, comentar que es «ChuChu 
Rocket!». El juego en cuestion se divide en una 
sucesion de pantallas o niveles, desplegados 
bajo una vista cenital, en la que controlamos 
un cursor que podremos mover por las casillas 
en las que esta dividido el escenario. Usando 
los botones, plantaremos flechas que dirigiran 
a las interminables oleadas de ratones que sal- 
dran de sus guaridas. Nuestro objetivo sera di- 
rigirlos hacia nuestro cohete para conseguir el 
mayor numero de puntos. Y ya esta. No hay 
mas, ese es el sistema de juego de «ChuChu 
Rocket!»,y el que lo convierte en sencillamente 
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zCunntos jugadoici hay 
co esta consola Dreamcast * 
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La consola chequeara el numero de pads conectados y Es aconsejable disponer del tedado de Dreamcast 

luego preguntara cuantos de ellos van a usarse. para no aburrirnos escribiendo con el pad 



soberbio y adictivo, sobretodo jugando con 
amigos, pues la base entonces sera entorpecer 
las acciones del otro, colocando flechas traicio- 
neras que dirijan a los gatos, unos seres naran- 
jas a los que les encanta la came de raton y 
chocarse contra nuestros cohetes, haciendo- 
nos perder ingentes cantidades de puntos. En- 
tre eso y el hecho de que no salen uno, ni dos 
ratones a la vez, sino hileras de decenas de 
ellos, veremos como se forma un completo ca- 
os en la pantalla que sorprendera y dejara bo- 
quiabiertos a los ajenos al juego y que pondra 
los nervios de punta a los que esten dentro de 
la partida. 

Como dato curioso, deciros que tras una hora 
seguida jugando, los miembros de esta, vues- 
tra redaccion, tuvieron que tomarse un mas 
que merecido descanso, pues todos te- 
man la sensacion de haberse enfren- 
tado a una serie de ejercicios aero- 
bicos; tal es el desgaste al que 
somete el juego. 

Como antes bien hemos recalcado, 
el aspecto mas innovador de «Chu- 
Chu Rocket!» es la capacidad de co- 
nexion a Internet, lo cual lo convierte 
en pionero dentro de un movimiento 
online que va hacia delante y que 
abre nuevos horizontes, hasta 



ahora desconocidos, para la consola de Sega. 
Por supuesto,se recomienda a pies juntillas la 
adquisicion del tedado, ya disponible para la 
Dreamcast, pues una vez dentro del servidor 
de «ChuChu Rocket!» tendremos la necesidad 
de"chatear"para poderdarnosa conocer,y asi 
comenzar una partida con otra gente conec- 
tada, o simplemente intercambiar ideas, opi- 
niones,etc. 

Desde el mismo juego se ofrece tambien un 
acceso directo a la pagina web oficial del jue- 
go, realizada con gran cuidado y esmero, y con 
information en su interior de gran interes para 
todoadictoal juego. 

El comprador de «ChuChu Rocket!» no debe 
buscar graficos despampanantes, ni un sonido 
sobrecogedor y mucho menos un 
argumento atrayente. El com- 
prador de este producto tiene 
que buscar la diversion en su 
estado mas puro, la adic- 
cion hecha juego de conso- 
la y la posibilidad, sobre 
todo, de ver el funciona- 
mientode Dreamcast en 
Internet que, desde aqui, 
podemosadelantarosque 
sorprendentemente bueno. 
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YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO 








Escuela 

de Qstrategas 

Llega el verano, y como todos los 
veranos, hacemos nuestro especial 
recopilacion de trucos porque sois 
muchos los que nos los redamais, 
aunque tambien hay voces 
discordantes contra este "lado 
oscuro" de la estrategia. Pero, quien 
este libre de pecado, o no haya 
usado nunca un truco en un juego, 
que tire la primera piedra. Aunque, 
como ya sabeis, esto de los trucos 
tiene sus ventajas, pero tambien sus 
inconvenientes, como que pueden 
no funcionar con ciertas versiones 
de los juegos, a pesar de haberlos 
probado nosotros anteriormente. 
jNo hagais muchas trampas! 
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Abre la option multijugador y escoge alber- 
gar un nuevo juego por cualquier conexion 
posible.AI configurar el juego, selecciona mu- 
nition ilimitada, dando posteriormente co- 
mienzo al juego y abandonandolo seguida- 
mente.Tras hacer esto, cuando comencemos 
un juego nuevo (aunque no sea multijuga- 
dor) tendremos munition y granadas ilimita- 
das, aunque tendremos que repetir el proceso 
todas las veces que juguemos. 

AGE OF RIFLES 

Si cargamos el juego con uno de los parame- 
tros siguientes obtendremos la ventaja aso- 
ciada dadaacontnuacion: 
debug: Activa el modo de depuration, 
quick: Elimina los retrasos de tiempo. 
quiet: Quita el sonido. 
reactions-: Muestra una reaction mas lenta 
a las ordenes. 

reactions-!-: Muestra una reaction mas ra- 
pida a las ordenes. 

reports-: Muestra informes de estado me- 
nosambiguos. 



AGE OF WONDERS 




Arranca el juego con el parametro beatrix,y 
una vez dentro del mismo, activa el modo 
trampa pulsando CTRL, MAYUS y C, lo que 
nos permitira introducir los siguientes codi- 
gos: 

ah teer: Comienza con todos los hechizos y 
oro extra. 

explore: Activa la exploration, 
fog: Desactiva la niebla de guerra. 
freemove: Permite el movimiento libre. 
gold: Proporciona 1 .000 piezas de oro. 
lose: Acarrea la derrota en el nivel. 
mana: Proporciona 1 .000 cristales de mana. 
research: Proporciona todos los hechizos. 
spells: Proporciona todos los hechizos. 
towns: Proporciona la propiedad de todas 
lasciudadesindependientes. 
win: Proporciona la victoria en el nivel. 



Para obtener vidas infinitas, escribe never- 
die en la pantalla principal. 

BATTLEZONE2 

Par a introducir los codigos, primero pulsare- 
mos de forma simultanea CTRL y y des- 
pues escribiremos el codigo: 
ai.winmission: Victoria en la mision. 
game.cheat bzbody: Escudos ilimitados. 
game.cheat bzfree: Proporciona pilotos y 
recursos ilimitados. 

game.cheat bzradar: Mapa al completo. 
game.cheat bztnt: Munition ilimitada. 
game.cheat bzview: Proporciona un enlace 
satelite inmediato. 

play idsf: Permite jugar despues de la mi- 
sion Hcomoldsf. 
play scion: Igual, pero como Scion. 



CIVILIZATION: CALL TO POWER 




Para obtener muchos creditos, simplemente 
anade las siguientes linea al final del archivo 
"script.sk" que esta en el directorio \ctp_da- 
ta\default\gamedata\: 
trigger'DOR_T_Give_Gold / when (IsHuman- 
Player(g.player) && (player.1.gold<= 
200000 )) 

{ 

AddGold(g.player, 1000000); 

} 

EARTH 2150 

Mientras jugamos, pulsaremos Enter y escri- 
biremos"! wanna cheat" para luego seguida- 
mente activar el modo trampa manteniendo 




pulsados simultaneamente ENTER, el 0 del 
teclado numerico y la tecla izquierda de ma- 
yusculas. En ese momento podremos escribir 
cualquiera de los siguientes codigos: 
armageddon: Lluvia de meteoritos. 
bad time bad place: Danar todas las unida- 
des cercanas. 

dirt cheap research: Investigar mas barato. 

eagle eye: Vision total. 

einstein 1 : Activar exploration rapida. 

fireworks: Plantar minas. 

hasta la vista enemigos: Destruir todas las 

unidadesyobjetos visibles. 

help me please 1: Exploration rapida. 

let be darkness: Activar la niebla. 

massacre: Destruir todos los objetos en un 

rangode8. 

no more secrets: Ver el mapa al completo. 
no one hides: Ver todas las unidades. 
see you next life: Destruir unidad seleccionada. 
the hammer of thor: Matar a todos los 
enemigos enunrangode 8. 
time is relative: Investigar rapidamente. 
x-mas pack: Reparar danos y rellenar munition. 

ELIMPERIO DE LAS HORMIGAS 




Arranca el juego con el parametro /1 1 y pulsa 
F1 1 para mostrar el cuadro de dialogo del 
modo trampa en el que poder introducir los 
siguientes codigos: 

Disco: Hacer del escenario una discoteca. 
LoseLevel: Derrota en el nivel. 
marche: Congela las hormigas. 
showmap: Muestra el mapa al completo. 
wannaFood: Cantidades de comida. 
WinLevel: Proporciona la victoria en el nivel. 

GROUND CONTROL 




Para activar el modo trampa, simplemente en 
el menu principal pulsamos M, S y V, con lo 
que ya estaremos en condiciones de tetiear 
uno de los siguientes codigos: 
console: Muestra la ventana de consola tras 
pulsar ademas ~ 
flashlight: Linterna GUI. 
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from massive with love: Alternar texturas. 
gimme maps: Tener acceso a todas las mi- 
siones de campana en el menu de personali- 
zacion del juego. 

god: Modo dios para todas las unidades. 



HEROES OF MIGHT AND MAGIC III: 
ARMAGEDDON'S BLADE 




En cualquier momento del juego, pulsaremos 
el tabulador para poder introducir los si- 
guientes codigos: 

nwccoruscant: Todos los edificios. 
nwcdarthmaul: Caballeros negros. 
nwcmidichlorians: Proporciona 999 de ma- 
nay todos loshechizos. 
nwcpadme: Proporciona arcangeles. 
nwcpodracer: Movimiento masivo. 
nwcprophecy: Muestra el mapa del obelisco. 
nwcquigon: Aumenta un nivel. 
nwcr2d2: Proporciona todas las maquinas 
deguerra. 

nwcrevealourselves: Muestra el mapa del 
terreno. 

nwcwatto: Proporciona dinero y recursos. 

JAGGED ALLIANCE 2 




Para activar el modo trampa, cuando estemos 
en la pantalla tactica, pulsaremos CTRL y 
GABBI, lo que nos permitira acceder a las si- 
guientes ventajas pulsando las tedas: 

ALT + D: Refresca los AP del personaje selec- 
cionado. 

ALT + E: Hace visibles todos los personajes y 
objetos en el mapa. 

ALT + 0: Mata todos los enemigos en el sec- 
tor actual. 

ALT + R: Recarga el arma del personaje se- 
leccionado. 

ALT + T: Teletrasnporta al personaje selec- 
cionado a la posicion del cursor. 

CTRL + ENTER: Aborta el turno del enemigo. 
CTRL + H: Dana al personaje en la posicion 
del cursor. 

CTRL + U: Refresca la vida y energia de to- 
dos los personajes. 



MAJESTY 




En cualquier momento del juego, pulsando 
ENTER, podremos introducir los codigos: 
build anything: Hace disponibles todos los 
edificios. 

cheezy towers: Elimina el limite de rango 
de loshechizos. 

fill this bag: 10.000 unidades de oro. 
frame it: Muestra el contador de frames, 
give me power: Hace disponibles todos los 
hechizos. 

grow up: Aumenta en 5 los niveles del he- 
roe seleccionado. 

i'm a loser baby: Hace perder la partida. 
restoration: Restaura los puntos de vida. 
revelation: Muestra el mapa al completo. 
victory is mine: Proporciona la victoria en 
la partida. 

PANZER COMMANDER 




Para activar el modo trampa tendremos que 
editar (con un editor de texto cualquiera) el 
archivo "panzer.ini" y bajo la seccion SIM, po- 
ner TestCheat=true. Una vez dentro del jue- 
go, tedearemos lo siguiente: 

CTRL + ESPACIO + BORRAR: Destruir vehi- 
culoapuntado. 

CTRL + ESPACIO + FIN: Suicidarse. 

CTRL + ESPAC10+ F12: Obtener la victoria. 
FI 2: Sufrir una derrota. 

RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR 

Pulsando Enter y tedando seguidamente los 
siguientes codigos, obtendremos la ventaja 
asociada: 




Sfingerdiscount: Rellena el inventario. 
avatargod: Activa el modo dios para el avatar, 
bignoggin: Activa el modo cabeza grande, 
explore: Desactiva las condiciones de victoria, 
meganoggin: Activa el modo cabeza enorme. 
teamgod: Activa el modo dios para el equipo. 
teamshadow: Activa el modo invisibilidad 
para el equipo. 

theshadowknows: Activa el modo invisibi- 
lidad. 

turnpunchkick: Activa el modo de despla- 
zamiento lateral. 



SHOGUN: TOTAL WAR 




Para obtener ventajas en este juego, solo ne- 
cesitamos tedear los siguientes codigos en 
cualquier momento del mismo: 

.conan.: Quita todas las habilidades de 
construccion. 

.daggins.: Muestra el mapa al completo. 
.matteosartori.: Muestra el mapa al com- 
pleto. 

.muchkoku.: Proporciona koku ilimitado. 

STAR WARS: FORCE COMMANDER 




En la pantalla de seleccion de jugador, creare- 
mos uno nuevo con el nombre TheGalaxyls- 
Yours, y seguidamente haremos doble die en 
el, lo que nos permitira en el juego utilizar los 
siguientes codigos: 

BLOQ NUM + *: Proporciona 999999 unida- 
des de vida a la unidad. 

CTRL + 8: Muestra las unidades activas. 
CTRL + 9: Elimina la niebla de guerra. 

CTRL + MAYUS + 8: Muestra todas las uni- 
dades. 

CTRL + W: Hace ganar la mision. 

MAYUS + M: Proporciona 500 puntos de 
mando y todas las unidades. 

LOS SIMS 

Si pulsamos simultaneamente CTRL, MAYUS, 
ALT y C aparecera un cuadro de dialogo en el 
que podremos introducir alguno de los si- 
guientes codigos: 




autonomy [1-100]: Fija el nivel de pensa- 
miento libre. 

draw_all_frames on: Muestra todas as 
frames. 

grow_grass [1-150]: Fija el nivel de creci- 
mientodelahierba. 

interests: Cambia la personalidad e intere- 
sesde lossims. 

klapaucius: Nos proporciona 1.000 creditos. 
map_edit on: Activa el editor de mapas. 
route _balloons on: Activa el tutorial basico. 
setjiour [1-24]: Fija la hora del dia. 
set_speed [-1000-1000]: Fija la velocidad 
del juego. 

TZAR 




Durante el juego pulsaremos ENTER y luego 
uno de los siguientes codigos: 
hmbuildozer: Activa la construccion rapida. 
hmdvaleva: Proporciona 10.000 de todos 
los recursos. 

hmgod: Activa modo dios para la unidad se- 
leccionada. 

hmnofog: Elimina la niebla de guerra. 
hmnopop: Aumenta a 1.000 el limite de la 
poblacion. 

hmnotech: Hace independientes a los edifi- 
cios/unidades de las actualizaciones. 
hmpetleva: Proporciona 50.000 de todos los 
recursos. 

hmprettypleasewithsugarontop: Activa 
modo trampa. 

hmreveal: Muestra el mapa al completo. 
hmtimer: Muestra el cronometro. 

El Estratega Andnimo 
(alias Dart h Vader) 
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por fin todo habia acabado de una vez portodas.Ya estabamosjlelebrando a 
uestra victoria sobre los aliemgenas invasores, cuando las alarmas del Jim 
lezaron a sonar. No nos lo podiamos creer. Un 
fijfpr oruga estaba atacando Edmonton. 

Mp^lie usar el poderoso traje para 

$psion, aunque ahora iba a ser + 

na pequena ayuda..., o mas 



Otra vez 
frenar 1 1 



necesa 
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Kurt se prepara para saltar sobre el minador desde el Jim Dandy. *Caera 
sobreunsitioblando? 



Los alienigenas, a pesar de la derrota inicial, desde luego no Han perdido 
subuen humor. 
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Al principio de la segunda mision, nuestro amigo Max tendra que conducir 
un cohete entre los asteroides. 





I caso es que siempre me toca a mi. Recien ha- 
bi'a terminado todo, Max y el profesor brinda- 
ban y sonaron las alarmas, y descubrimos un 
nuevo minador oruga en Edmonton. a quien 
le toco bajar? Pues a mi, como siempre. Y lo pe- 
or fue que antes de hacerlo tuve que soportar un cursillo de ma- 
nejo del traje de anillos, como si no lo conociera ya, que casi no 
me acuerdo de como era mi ropa. Y otra vez pasillos y mas pasi- 
llos, y enseguida el primer alienigena haciendo el imbecil detras 
de un muro transparente.Estaba claro,una bala defrancotirador 



hostigaron varios cazas. Los alienigenas estaban dentro de cupu- 
las indestructibles quetenfan una abertura en su parte superior. 
Recogf balas de mortero y prepare el modo francotirador para 
tratar de meterlas por el agujero. Gracias a eso logre destruir las 
cupulas y poder avanzar usando las plataformas que quedaban al 
descubierto y los ventiladores. Desde la tercera, salte a una zona 
que tenia una puerta. Allf habia una extraha rampa con canones 
laser. Desde allf salte a otra plataforma con un ventilador que me 
permitio ascender hasta la cabina en la que se encontraba en 
conductor del Minador Oruga. El conductor estaba protegido por 



Antes de empezar tuve que soportar un cursillo de manelo del tiaje de anillos, 

como si no me lo conociera ya 



y a seguir camino. Lo siguiente con lo que me encontre fue una 
plaza, llena de soldados. Baje con el paracafdas a una plataforma 
que se movia en cfrculos por encima, y desde allf di buena cuenta, 
aprovechando mi posicion, de todos los soldados. Ademas con- 
seguf algo de energfa extra. Al salir de la plaza me volvf a meter 
por esos odiosos pasillos y me encontre con unas bolas defensi- 
vas, que explotaron rapidamente con los disparos. En una sala 
contigua, despues de eliminar a dos guardias, conseguf grana- 
das. Un poco mas adelante, dos canones me cerraban el paso, pe- 
ro avance esquivando como pude los disparos y logre evitarlos. La 
unica manera de destruirlos habrfa sido usando las balas de fran- 
cotirador. Debajo de los canones recogf granadas de francotirador 
y energfa. De allf baje a una pequena sala con dos enormes sol- 
dados, muy agresivos,y recogf un aparato de ocultacion. Utilice el 
senuelo para entretener a los soldados y acabar con ellos cuanto 
antes. Recogf una superametralladora y algo de energfa en una 
rampa que se encontraba al fondo a la izquierda. Muy cerca de 
allf, tuve que disparar en el modo francotirador a una pequena 
bola de energfa, que era la cerradura de la puerta. A partir de aquf 
las cosas se empezaron a poner feas. Un canon laser que tuve que 
destruir en el modo francotirador, bolas defensivas y una enorme 
sala con el suelo transparente.Se trataba de destruir todas las 
bolas-cerradura para activar un ventilador que habia en el centro 
y poder ascender hasta la cubierta superior del Minador. Allf me 



Gracias a la mira telescopica que Kurt lleva el su traje super especial, no 
tedra ningun problema par eliminar enemigos a gran distancia. 



dos capas de blindaje.Para abrir la primera, habia que acertar,en 
el modo francotirador, a dos Haves esfericas que andaba flotando 
por delante. Esa Have, me permitio disparar despues a otras 
cuatro que se encontraban en el centro. Y despues de 
esas cuatro, pude disparar a otra que estaba detras. 

Mientras realizaba todas estas operaciones,tuve 
que hacer frente a guardias que bajaban de la 
cabina y a los disparos de los potentes ca- „ £ 
hones frontales, que no me permitieron 
apuntar con tranquilidad. Habia llegado 
el momento de utilizar el senuelo 
que habia recogido antes y el 
ocultador. Detras de la ultima 
Have, estaba el conductor. Des- 
pues de unos cuantos disparos 
con el modo francotirador, de- 
cidio abandonar su cabina y ba- 
jar personalmente para acabar 
conmigo,pero la llevaba dara.Lo 
malo fue que despues de eso se 
estropeo la radio y recibf una vi- 
sitamuydesagradable. 



LA NAVE DE 
INTERFERENCE 

Hola, nenes, soy Max. El 
profesor me mandd a des- 
truir la fuente de alimentation 
de la nave que interferfa la radio 
de Kurt.Tuve que maniobrar con 
el torpedo hasta llegar a la pista 
de aterrizaje, y me lleve por de- 
lante a unos cuantos macacos. 
Estaba encerrado, pr~ ' u: ~ 
las puertas no son pi 
con cuatro magnums 
a la vez. 
cuantos cano- 
nes laser, un 



guardia dormido que tuvo un triste despertar, dos chupadas al 
puro,y una uzi y otra magnum por cortesfa de la casa. Menos mal, 
se me estaba acabando la munition de una de las pistolas. Volvf al 
punto de partida y rompf otra de las puertas. Misma historia. Ma- 
cacos y armas. Volvf al centro a romper otra de las puertas. Esta 
vez habia dado con la correcta porque empezo a sonar una alar- 
ma de mil demonios. No hay nada que cabree mas a un perro que 
una de esas alarmas estrepitosas. Por ese pasillo empezaron a ve- 
nir unas cosas rapfdisimas y con pinta de pocos amigos. Y al final 
una sala, llena de armas y de macacos corriendo en todas direc- 
ciones. jEmpieza la fiesta! La sala tenia cuatro compartimentos. 
En dos habia comida y en los otros dos habia dos generadores 
que una vez destruidos abrfan una nueva puerta al fondo. Esa 
puerta me llevo a un tunel lleno de obs- 
taculos y de macacos emboscados que ca- 
fan del cielo tratando de tenderme una em- 
boscada de fuego cruzado. Intente ser amable 
con ellos. De ahf sail a una amplia explanada en 
la que me estaban disparando desde todas par- 
con cazas por el aire, y abajo tenfan 
y macacos por todas partes. Lo unico que 
hacer era cruzar aquella guarderfa,peroyo 
me entretuve destruyendo los tubos por los 
que salfan los macacos y cogiendo armas. 

En la siguiente sala encontre un propulsor, algo 
de vida y dos puertas con un signo de interrogacion 
en las que lo mismo podfas encontrarte un objeto o 
un puno golpeando mi cara. Habia que subir,asf que no 
me lo pense dos veces. Arriba habia unos cuantos canones 
laser. Enseguida me quedesin energfa en el propulsor, pero 
abajo habia un generador que la reponfa al instante. 
Una vez que me cargue los canones laser, la ultima 
puerta de arriba se abrio y arriba habia un Ifo de los bue- 
nos. Un par de macacos de los grandes tiraban petardazos 
como si tal cosa. Menos mal que habia tambien una nueva 
fuente de combustible para el reactor, si no, no habrfa ha- 
bido manera de subir a darles su merecido. En los niveles 
superiores mas canones laser, que habia que destruir pa- 
ra que se abriera la compuerta.Y por fin, una zona vacfa de 



z. Unos 
cano- 



Muchos de los escenarios en los que podremos ver a Kurt, Max y al Dr. Fluke 
son bastante sombrios, excelentes para las emboscadas. 



101 



Micromania 








Patas Qiriba 



Sin pettier el humor 




En esta segunda parte del juego no se ha perdido el sentido 
del humor, que es una de las sehas de identidad mas im- 
portantes de «MDK». Los personajes, a medio camino entre 
el comic de superheroes mas dasico y los dibujos animados 
mas locos, son muy divertidos, tanto por lo que dicen como 
por lo que hacen. Fero lo mejor, sin ninguna duda, son los 
alienigenas, que siguen tan disparatados y ocurrentes co- 
mo siempre. Desde los sarcasticos comentarios de Shwang 
hasta los increibles dialogos de los obreros, todo resulta 
muy divertido desde el principio hasta el final. Uno de los 
juegos con mas sentido del humor a los que se puede jugar 
hoy por hoy. 




enemigos con tres puertas.Ya me estaba empezando a cansar.En 
dos de las tres puertas habia armas y energia. En la tercera un pa- 
sillo con algo de accion: macacos, armas..., en fin, nenes, lo de 
siempre. En una capsula cerrada cuatro macacos a los que tuve 
que seguir a traves de plataformas flotantes. La ultima platafor- 
ma era un recargador del reactor, que me obligo a realizar una 
maniobra un poco complicada (mantenerme cerca de el, volando, 
mientras me recargaba el reactor). Arriba habia unos cuantos ni- 
veles de esos con canones laser. Y al final, tres puertas. Dos con 
objetos y una para seguir adelante. Detras de esa puerta estaba el 
macaco que manejaba todo el cotarro, una especie de nave verde 
y maloliente.Ya iba siendo hora de encontrar algo que resistiera 




El pececillo del doctor Fluke tambien jugara un papel importante en el 
desarrollo de la historia. 
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En la cocina, el profesor coge algunos artilugios para rechazar la invasion 
desu nave. 




Una extrana version de un conocido cuadro. ;A alguno de los que lo estan 
contemplando les suena de algo? 




mas de cinco tiros. La cosa era 
una bola que despedia unos ha- 
ces de luz daninos. Me plante en 
el suelo y dispare con todo lo que 
tenia durante un rato. No tarde 
en acabar con eso. Cuando acabe 
oil algo extrano detras y me encontre con un monstruo gigante 
morado de varios metros que llevaba unas horribles gafas negras 
de sol. No os lo vais a creer, pero hay veces en que es mejor estar- 
se quietecito. 

SOLO ANTE EL PELIGRO 

Y yo que pensaba que la nave era impenetrable. Kurt estaba en 
paradero desconocido, y habia perdido todo contacto con mi pe- 
rrito, Max. Y luego ese tipo enorme, Shwang Shwing, que aparecio 
en la pantalla de comunicacion y me amenazo con invadir mi na- 
ve"impenetrable'.'jY lo hicieron! No iba a tener mas remedio que 
tomar cartas en el asunto. Un pequeno cursillo de defensa perso- 
nal y manos a la obra. Cogi la tostadora y el pan, 
dos Mr. Fizzy y luego, en el bar, tres botellas 
de licor. Mas tarde me dirigi al lavabo y 
alii recogi algunas toallas sucias, que 
combinadas con el licor me permitie- 
ron fabricar explosivos. Luego tuve, 
que, ejem, usar el bano. Y despues de un 
pequeno accidente, recogi las tuberias rotas y 
el secador de manos que habia salido despedido 
Vaya por Dios, algunas cosas necesitarian una re- 
vision cuando todo esto terminara. El salon esta- 
ba lleno de alienigenas con muy malas intencio- 
nes,asi que me fui al puesto de mando y alii cogi 
un rollo de cinta adhesiva.Con las tuberias y el 
secador, pude fabricar una maquina so- ^ 
pla-hojas. ^ 

Con el sopla-hojas pude 
despejar el salon, 
empujando a los 
alienigenas 
hasta mi 
querida 
planta 
carnivora 
que se los comio a 
todos en un decirje- 
sus y convirtio mi vieja amiga 
en una tostadora atomica para agrade- 
cerme la cena. La puerta que antes estaba cerrada, junto a la 
planta, ahora se podia abrir y pude alcanzar el ascensor y 
bajar hasta una zona de tuberias. Una tenia un escape 
que tape mas o menos con la cinta. En el suelo, que 
antes estaba electrificado, pude recoger un trozo de 
cuerda. Con las tuberias y la cuerda fabrique una es- 
calera. Con la escalera pude trepar desde el punto marcado con 



Lo minora era tonar cootacto coo 
Kort y Max y para eso ila a oecesitai 



una cruz.Y desde ahi hasta otro 
y de esa forma pude alcanzar la 
salida, en el otro extremo de la 
habitacion. Alii segui utilizando 
la escalera para moverme por 
las tuberias hasta llegar a otra 
salida. En la siguiente estancia habia algunos aliens de los que di 
buena cuenta lanzandoles tostadas atomicas. Luego unos saltitos 
entre los andamios para ir subiendo, y...ya estaba en otra estan- 
cia... en la proxima nave tengo que tratar de hacer la sala de ma- 
quinas mas sencilla. Aqui tuve que dejarme caer hasta un anda- 
mio y avanzar hacia la izquierda, hasta la salida. En esta nueva 
estancia se trataba de ir subiendo andamios hasta alcanzar un 
pequeno ascensor que justo antes de llegar al final, me permitio 
saltar hasta una enorme tuberia, en cuyo final habia una nueva 
salida.En la siguiente estancia, salte a una enorme viga y camine 
hacia la izquierda para usar la escalera en el punto senalado en el 
suelo. Luego desde ahi, me deje caer hasta la salida. En la ultima 
estancia, encontre por fin la salida, al hangar de torpedos de la 
nave. Un poco mas alia, en una sala de descanso, recogi 
un mecheroy una pecera (porsupuesto,no 
se me ocurrio usar el mechero con la me- 
dia de los cohetes del hangar). Tuve 
quemeteramipezen lare- 
jilla rota que habia en el 
hangar, para que encon- 
trara el interruptor de se- 
guridad, y esperar el resul- 
tado de mi operation. 
Antes lediindicaciones por- 
que me se de memoria todo 
el mapa del subsuelo de la ba- 
se/'Siempre a la derecha'le dije/'y 
ten cuidado con los otros peces y 
con lasminas" 

Gracias a mi pez, la puerta ce- 
rrada junto al hangar se 
abrio y pude dar cuenta, 
con la ayuda de mi 
tostadora y de bote- 
llas explosivasy el 
mechero, de unos 
cuantos alienige- 
nas que antes se 
reian de mi. Luego, 
en una habitacion 
justo al lado, consegui 
algo de energia, botellas de licor y mas 
toallas con las que fabricar explosivos. 
Luego use el ascensor. 

Arriba habia un soldado de 
los gordos. Despues de car- 
garmelo active la palanca 



Micromania 











Kurt estaia ea garadero lesconocido, iiabfa perdido todo conlaclo can mi perrito. 
Max, y ese tips eaorme, Stiwang Shwing. qua aparecio ea la paatalla de 
comunicacidn y me ameaara caa iavaiir mi aave 



que abrio las puertas del puente. Una corriente me empezo a 
arrastrar peligrosamente.Consegui un iman y lo utilice con el ro- 
llo de cinta para davarme al suelo.Luego use la pecera para evitar 
ahogarme con la descomprension, todo muy deprisa. Luego atra- 
vese el puente, esquivando los potentes disparos de una nave. 



Al final del recorrido encontre al responsable de la desafortunada 
invasion. Para destruir su escudo tuve que pulsar las palancas y 
los botones que habia a cada extremo de la habitation. Cuando se 
quedo sin escudo, le empece a atizar con la tostadora y consegui 
derribarle.La nave estaba libre por fin.Localice a mi ayudante y lo 








La estetica de los escenarios es muy parecida a la de la primera parte, aunque en esta ocasion se ha buscado rizar el rizo con el Jim 
Dandy, la nave hogar de los heroes y el planeta madre de los alienigenas, que ocupa las ultimas fases del juego. Precisamente por 
el paracaidas de Kurt, predominan los temibles abismos en las distintas fases, de los que tampoco se libraran los otros personajes 
(uno armado de una escalera y el otro de un reactor personal). Las armas de Kurt son practicamente las mismas que las de la pri- 
mera fase, quitando aquella "bomba mas interesante del mundo" y alguna otra, y ariadiendo muy poco al armamento del juego 
original. Max tiene un repertorio de opciones bastante extenso: magnums, recortadas, ametralladoras cortas y de rail, lanzami- 
siles, pistolas laser... El arma mas potente, quitando el lanzamisiles que es muy poco efectivo contra soldados normales, son las 
ametralladoras de rail. Con cuatro de esas, no habra ningun problema. El profesor tampoco se queda manco en potencia de fuego 
(aunque eso no sea precisamente lo suyo) y dispondra de una tostadora atomica que lanza tostadas radioactivas (y baguettes y pa- 
nes negros) y de una potion de plutonio que le transformara en un tipo musculoso con muy malas pulgas. 




Kurt ha perdido el traje despues de su primera mision, asi que algo habra 
que hacer. <Tendra el profesor mas trajes? 



traje con un rayo teletransportador. Le habian quitado el traje. 
Menos mal que tenia mas preparados para emergencias. Le man- 
de a liberar a mi perrito Max, que estaba en poder de Shwang. 

LIBERANDOAMAX 

Y yo que pensaba que con eso de que me hubieran quitado el tra- 
je se habia acabado todo. La puerta estaba atrancada asi que tu- 
ve que salir a traves de la cristalera.Con el escudo de francotirador 
di buena cuenta de los guardias que me esperaban al otro lado. 
Los cazas ya eran otro cantar.Cogi algo de munition especial pa- 
ra hacer frente a los guardias que me esperaban abajo y segui ca- 
mino hasta una enorme sala central llena de precipicios y de ven- 
tiladores. Una vez mas, gracias al escudo de francotirador, elimine 
a todas las bolas defensivas de la zona y me prepare para empe- 
zar con los saltos, que el dia menos pensado me mato en una de 
estas. Para accionar el primer ventilador, habia que disparar a la 
Have esferica situada bajo el. Si queria llegar hasta el siguiente, te- 
nia que accionar unas plataformas disparando a una serie de bo- 
las esfericas consecutivas quefuncionaban como una especie de 
escalera. Aunque primero habria que disparar a la Have del venti- 
lador, que estaba debajo,como siempre. Arriba habria que repetir 
la misma jugada de las escaleras y los interruptores esfericos, 
aunque esta vez iba a ser mas complicado. Opte por olvidarme 
de la primera esfera-plataforma y me concentre en dispara a la 
segunda y subir rapidamente hasta alcanzarla, luego de ahi a la 
tercera,y de ahi al siguiente ventilador. Y una vez hecho todo es- 
to, logre alcanzar la nueva puerta y volver al interior de la base. 
En la siguiente estancia tambien habia que subir, pero esta vez 
los "ventiladores" eran tres esferas en movimiento que se paraban 
cada vez que les acertaba un disparo. Habia que ir colocandolas 
para crear una especie de escalera hacia el cielo, aunque, daro, 
arriba del todo habia uno de esos aliens que se lo estaba pasando 
en grande haciendo practicas de tiro con mi cabeza. Procure 
siempre que la bola mas cercana a la plataforma desde la que 
saltaba fuese la que quedara mas abajo, para luego poder dispa- 
rarla desde la plataforma de enfrente sin problemas de angulo. 
Tambien use, por supuesto, el escudo francotirador, que me aho- 
rro muchos disgustos con el canon de arriba. 

En el siguiente pasillo me esperaba un recibimiento especial: una 
lluvia de laseres. Y no estoy exagerando.Y luego un par de solda- 
dos de los grandest los que despache con el modo francotirador, 
y al final del pasillo, seguro que ya os podeis imaginar quien... 
Menos mal que antes me meti por otra puerta que habia a la de- 
recha y cogi algo de vida. En una especie de teatro me esperaban 
un par de guardias y un extrano bicho al que derribaba y se volvia 
a levantar. El truco estaba en acertarle en el modo francotirador 
justo en la pecera que tenia por cabeza. Despues de eso tuve que 
bailar un poco en el escenario para que los tres soldados que ha- 
bia detras de la cristalera se decidieran a bajar al"patio de buta- 
cas"y teneruna"charla"conmigo.No,no me pregunteis, yo tam- 
poco entiendo a estos alienigenas. Gracias a eso se abrio una 
pequena puerta detras del escenario.Y de alii sail a una sala enor- 
me llena de soldados y de granadas que atravese sin problemas. 
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Patas riirriba 




Esos pequenos demonios de fuego seran la pesadilla de Max en su regreso 
al Jim Dandy. 




Un androide volador en la biblioteca. £Sera peligroso? Lo mejor es que nos 
andemoscon cuidado. 







£ste es el enemigo final contra el que Max tendra que batir sus fuerzas 
en la quinta fase. 



Hi me preguateis come pen estaba en el conienade planeta de origen de todos 

aquellos atienfgenas 



En la siguiente sala habia tres guardias, uno en cada esquina,con 
los que tuve que usar el francotirador con escudo. Y en la siguien- 
te sala varios laser y guardias, un ventilador que habia que activar 
desde abajo y cuatro puertas. Avanzando por las puertas llegue a 
otro abismo insondable. Despues de eliminar a los guardias, use el 
obus rebotador que acababa de coger para accionar las dos Haves 
esfericas que quedaban justo detras de la zona en la que estaba, 
en un angulo imposible. Dispare a unas marcas granates en la pa- 
red de enfrente y logre accionar el puente que me permitio pasar 
al otro lado. 

De ahi sail a una sala circular en la que encontre comida, muni- 
cion para la superametralladora, y escudo de francotirador. Alii 
estaba Max.Y tambien estaba Shwang.Shwang cogio a Max e 
intento matarme metiendo la mano en la habitation. En el modo 
francotirador dispare a sus gafas hasta que consegui cabrearle 
de verdad y entonces destrozo las paredes y me dejo en una zona 
en medio del vacio a su merced. Entonces, en el modo francotira- 
dor, empece a dispararle a la mano en la que sostema a Max. Que 
quereis, no se me ocurria otra cosa.AI final solto a Max, que acabo 
conmigo en nuestra pequena zona de muerte. Las armas que lle- 
vabamos no le hacian ni cosquillas a Shwang, asi que probe a dis- 
parar a unas antenas que habia en las esquinas. Cada vez que 
acertaba, la antena desplegaba un rayo desde el techo. Si ese ra- 
yo justo pillaba a Shwang en medio, le hacia bastante daho. En 
dos o tres veces que le acerte,termino cayendo.lntentamos con- 
tactar con el profesor, pero los alienigenas le habian cogido pri- 
sionero. Shwang se levanto de pronto y activo una secuencia de 
autodestruccion de la base. Mande a Max a liberar al profesor y yo 
sail detras del gigante,que escapaba en una espiral de teletrans- 
porte,a meterme en lios otra vez,eso seguro. 

VUELVEELHEROE 

Pues si, nenes, despues de dar buena cuenta del giganton, volvi a 
casa, a ajustarles las cuentas a todos los macacos que tenian re- 
tenido al profesor. La puerta estaba cerrada, asi que... por abajo. 



Abriendome paso logre llegar hasta una zona protegida por la- 
sers, que desconecte a mi manera: destrozando los paneles de 
control. Lo peor eran aquellas criaturas de fuego que me perse- 
guian por todos los pasillos. Eran mucho peores que los macacos. 
Baje y baje hasta otro de esos chismes electronicos. 

Hice lo mismo: destrui el monitor de control a 
versi pasaba algo... y paso. Se elevo una 
plataforma.EI profesor me iba a man- 
dar a la perrera cuando acabara to- 
do esto.Luego entre en la biblio- 
teca, un pequeno paseo muy 
agradable y vuelta otra vez a 
los tuneles.Deahi sail a una 
zona llena de cilindros de ex- 
perimentation del profesor. 

Aquello estaba lleno de maca- 
cos de voladores. Las cosas es- 
taban mucho mas feas en casa 
de lo que yo pensaba.Tuve que 
destruir uno de los paneles de con- 
trol de un cilindro para activar el ascen- 
sor y poder subir al siguiente nivel, eso si, 
sin dejar de disparar para mantenerlos a raya.Y 
asi tuve que hacerlo durante unos cuantos niveles hasta 
alcanzar una salida, que como de costumbre, tuve que abrirme 
yo mismo con las armas. De ahi sail a los banos, que estaban he- 
chos una pena por culpa de los macacos. Y me abri paso a traves 
de la pared, jporque no habia otro camino! De ahi pase a un pe- 
queho laberinto, plagado de esos bichos de fuego, con los que es 
mejor no tener mucho trato porque son duros de verdad, chico, y 
yo se de lo que estoy hablando. Al salir del laberinto entre en un 



almacen lleno de cajas y de macacos. La salida estaba rompiendo 
un muro que habia al fondo, detras de las cajas del centro. Un po- 
co mas alia, escalando unas cajas y trepando por una rejilla, habia 
un lanzacohetes que me vino muy bien coger para luego darle 
un par de sopapos al mandamas del cotarro. La si- 
guiente habitation era una tuberia por la que 
habia que ir bajando poco a poco para no 
romperse la cabeza. Los alienigenas 
habian puesto armas en el centro 
pero era una trampa para que me 
cayera al tratar de cogerlas. 
Abajo recogi un propulsor va- 
cio, mucha vida y algunas ar- 
mas. Lo siguiente era una 
enorme sala llena de un liqui- 
do verde que era mejor no to- 
car. Habia uno de esos chismes 
para recargarel propulsor volan- 
do alrededor de la sala, asi que me 
pegue a el para ir recargando mien- 
tras avanzaba y poder llegar hasta un 
tunel totalmente vertical que estaba al otro 
lado. Gracias a Dios, me quedaba algo de fuel en 
el reactor (unos 15 puntos) y cuando llegue a la otra es- 
tancia y el puente se vino abajo, pude saltar al otro lado y seguir 
viaje.Y alii estaba en cabezon que se habia apropiado de la nave, 
pero justo cuando iba a ocuparme de el, me mando a una especie 
de replica mia, mucho mas grande, daro, pero tambien mucho 
mas tonto. El robot se empenaba en buscar una zona, en lo alto de 
la estancia, en la que recargaba su energia, asi que me fui para 
alia y la ocupe para cerrarle el paso. Cada vez que trataba de acer- 
carse le atizaba con todo lo que tenia. Cuando vio que no habia 
nada que hacer, volvio a la plataforma initial y entonces fui a su 
encuentro y me lo zampe con patatas usando los misiles telediri- 
gidos. Libere al profesor, y se abrio un portal como el que habia 
usado Kurt despues de ocuparnos de Swhang. Estaba muy cabre- 
ado y muy harto de todos estos macacos, asi que me meti en el 
portal por si podia echarle una mano a Kurt. El profesor se quedo 
para limpiar definitivamente la nave de alienigenas. 

LUCHADE'CEREBROS" 

Estaba harto de tanto intruso en mi casa, asi que me propuse de- 
sinsectar el Jim Dandy de una vez por todas. Ese petimetre de 
BFB, al que os recuerdo que venci sin problemas en nuestro ante- 
rior encuentro, habia llenado mi nave de bombas. La primera 
bomba tenia un generador con discos azules y uno rojo. Se trata- 
ba de seguir el cable que salia del disco rojo y pisar el boton en el 
que desembocaba. Luego el disco rojo cambiaba, y habia que re- 
petir la operation hasta pisar todos los botones. jY todo en solo 







Al principio uno puede pensar que el profesor es el personaje mas debil del juego. pero una pequena pocion de plutonio, proporcio 
nada por Keuuil... y iqualito que la Masa o que Hyde, se transformara en un enorme monstruo con los punos de acero y varios cientos 
de puntos de energia. Esc sera el as en la manga del profesor Hawkins, y lo tendra que utilizar varias veces a lo largo del juego. 
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La primera de las bombas a las que tendra que enfrentarse el profesor. 
iSera capaz de controlarla? 



dos minutos! No quiero ni pensar en lo que habria pasado si hu- 
biera pisado uno de los botones en el orden incorrecto. 

La segunda tenia el mismo funcionamiento y se desactivaba 
igual,pero ahora los botones estaban muy lejos del generador y 
fue mucho mas dificil que la primera vez.Avanzando por el jardin, 
encontrea Kermit,mi pequena planta carnivora, atrapada por va- 
rios soldados alienigenas. Eran demasiados para usar la tostado- 
ra atomica, pero Kermit me paso una formula de plutonio que 
me transformo en un tipo realmente musculoso y pude asi acabar 
con los intrusos con mis propios punos. 

La tercera bomba tenia seis botones de desactivacion: tres muy 
arriba y tres muy abajo, y ademas los cables estaban muy liados y 
resultaba dificil decidir, pero la desactive sin problemas. Yo era 
mucho mas listo que ese petulante de dos cerebros. Nada mas 
terminar con la bomba me mando a algunos esbirros de los que 
di buena cuenta con la tostadora atomica. 

La ultima bomba era la peor.Tenia ocho puntos de desactivacion 
y aqui si que era imposible distinguir los cables. El orden de los 
discos nunca era el mismo, pero yo hice, lo primero de todo, un 
mapa de los discos que se conectaban con cada boton de desac- 
tivacion.Si contamos de abajo a arriba en el generador, el primer 
disco se correspondia con un boton que quedaba justo al princi- 
pio de todos en la zona en la que estaban los botones. El siguien- 
te disco se correspondia con un boton que estaba en lo alto del 
muro y al que habia que acertar con la tostadora. El tercero esta- 
ba a la derecha del primero. El cuarto justo en la diagonal iz- 
quierda con respecto al tercero. El quinto estaba a la izquierda del 
primero. El sexto estaba justo a la derecha del cuarto. El septimo 
estaba a la izquierda del tercero y el octavo estaba un poco mas 
alia del quinto, a la izquierda. 

Despues de esta bomba, me enfrente directamente con mi 
enemigo.Como el estaba volando en su transporte, use la po- 
cima de plutonio para transformarme en el tipo musculoso 
quellevo dentro','y subi a lo mas alto de una torre de cajas. 
Desde alii me lance sobre mi enemigo. En unos cuantos saltos 
de esos destroce su escudo y pude por fin usar la tostadora 
atomica para eliminarle. Mi nave ya estaba limpia de aliem- 
genas, asi que me lance al hiperespacio a ayudar a mis chicos. 




La escaiera sera la mejor manera de subir por complicadas plataformas, o 
eso al menos es lo que parece. 




Vamos, Kurt, brinda Lo has hecho bien. Todo va de 
cine. 



. m 
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KURT HECTIC: El personaje original de 
la primera parte. Ayudante de labora 
torio del profesor y heroe a la fuerza. 
Tendra que asumir la responsabilidad 
del traje y detener la invasion aliem 
gena otra vez. Combina el poder de 
destruction con el sigilo de sus accio 
nes. Sus armas seran las de siempre: la 
ametralladora, el poderoso visor de 
mira telescdpica que le permite elimi- 
nar enemigos a grandes distancias y el 
paracaidas con el que puede solventar 
casi cualquier caida, por horrible que 
sea. Eso si, esta mucho mas grunon que 
en la primera parte. 



MAX: En el «MDK» original aparecia 
muy de pasada lanzando armas desde 
una nave, pero ahora es uno de los pro- 
tagonistas. Max es un androide creado 
por el profesor Hawkins, que tiene dos 
particularidades: su amor por las ar- 
mas de fuego y sus cuatro brazos que 
le permiten utilizar cuatro armas a la 
vez. 

Max es una especie de Nick Furia, pero 
en perro, con la misma chuleria y el 
mismo puro interminable en la boca. 
Sin duda es el mas contundente y di- 
recto de los tres, aunque tambien tie- 
ne sus habilidades secundarias, como 
el reactor que le permite realizar pe- 
quenos vuelos. 



PROFESOR FLUKE HAWKINS: El padre de 
las criaturas. El profesor tendra que in 
tervenir cuando los alienigenas inva- 
dan su nave, el Jim Dandy. Aunque no 
dispone de trajes ni de armas conven 
cionales, su capacidad para combinar 
objetos, su inseparable escaiera y su 
inteligencia le ayudaran a resolver las 
distintas situaciones. 



que habfan seguido a los aliemgenas hasta su propio mundo 
deorigen: Swizzle Firma. 

EN LABOCADELLOBO 

No me pregunteis como, pero estaba en el condenado planeta de 
origen de todos aquellos alienigenas. Si me lo hubiera pensado 
dos veces, me habria vuelto con Max al Jim Dandy y le habria pe- 
dido al doctor que me devolviera a la tierra. Nada mas llegar, Sw- 
hang se subio a una nave enorme y empezo a dispararme.Corn y 




Otra de las bombas que los alienigenas han colocado en el Jim Dandy y 
que, logicamente habra que detruir. 



corn y en la primera encrucijada gire a la derecha y me meti en la 
primera puerta que encontre.En la siguiente sala habia algunos 
canones laser en las paredes; dos a la entrada para pillarme de 
espaldas, y uno a la derecha. Los elimine con el francotirador y 
luego baje a eliminar a unos cuantos alienigenas. Desde la parte 
de abajo de la sala dispare a la Have esferica que estaba a mi de- 
recha y luego subi y dispare a la de la izquierda. 

Para activar el siguiente ventilador tenia que pulsar una Have que 
habia en el piso de arriba y luego bajar y pulsar la Have restante 




Este es el poderoso alienigena que esta haciendo la vida imposible a 
nuestros heroes en su propia nave, el Jim Dandy. 
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Cada uno de los personajes interviene en una fase, empezando por Kurt y acabando por el profesor, y luego repitiendo en el mis- 
mo orden. En la decima, sc nos ofrecera la posibilidad de elegir con cual de ellos queremos enfrentamos al emperador, depen 
diendo de la decision el desarrollo y la tactica del combate. En general, las distintas fases tienen elementos de arcade y elementos 
de aventura grafica. Us fases en las que intervenga el profesor Hawkins seran las mas cercanas a la aventura grafica. Abundan 
aqui los puzzles, los objetos que hay que encontrar y combinar... Las fases de Max son puro arcade. Max ni siquiera se plantea la for- 
ma de abrir las puertas, las destroza y punto. Con Max, todo seran disparos, enemigos y algun salto que otro para no hacer la cosa 
monotona. Y el termino medio es Kurt, que combina las situaciones en las que tendra que utilizar su ametralladora como un po- 
seso, con pequerios puzzles en los que predominara el uso del visor de francotirador y del paracacaidas. Cada uno representa una 
forma distinta de jugar, y tendras que elegir con cual te quedas cuando llegue la ultima fase. 





de las tres de abajo. En la siguiente sala recogi granadas. Habia un 
falso muro a la derecha con un cacharro de esos de camuflaje.Los 
domos de cristal del suelo los destroce con las granadas. Active 
una Have que estaba a la izquierda y baje. Abajo habia algunos 
canones laser y municion para el mortero francotirador. Con el 
mortero francotirador pude destruir la cristalera de la derecha y 
activar la siguiente esfera-llave. Despues, subi a un pequeno he- 
xagono rosa que estaba justo al lado de la puerta de entrada y 
dispare el obus rebotador al otro hexagono grande, enfrente de 
mi. La explosion activo la ultima de las tres Haves. Gracias a todas 
estas maniobras, logre abrir una puerta que estaba cerrada en la 
parte de abajo y continuar asi mi camino. Enseguida estaba otra 
vez en la calle.Oh, Dios, esa inmensa nave con Swhang estaba es- 
perandome. Corn por el pasillo y los canones destrozaron la pla- 
taforma, planee hasta un recodo que habia abajo y me meti por 
una puerta. En la siguiente habia tres guardias de esos con la ca- 
beza como una pecera y tres estructuras con una cupula en su 
parte inferior. Dispare a las cupulas y las rompi, y de ahi cayeron 
llaves-esfericas que botaban como pelotas de baloncesto. Cada 
una de ellas, cuando le dabas un disparo,activaba un ventilador 
que me permitio ascender hasta el interior de cada cilindro. En 
dos de los cilindros habia comida y armas y en el tercero la salida. 
Pero cuando explore el primero y baje para seguir con el segundo 
me atacaron una especie de es- 
piritus de los cabeza-pecera y tu- 
vequedarmemucha prisa. 

En la siguiente sala, las llaves-es- 
feras voladoras, estaban metidas 
en una especie de microscopio 
gigante. Rompi la urna con la 



ligantdn, volvi a casa, a afuslarles las 
cueitas a todos los macacos one 
tenlan tetenido al prolesor 



ametralladora y cayo la primera, a la que tuve que acertar como 
pude (no se estaba quieta) con el francotirador. En el segundo 
microscopio la abertura estaba mas complicada y 
tuve que usar el mortero. La tercera esfera es- 
taba parada,arriba del primer"microsco- 
pio" gigante. Gracias a estas manio 
bras destroce la rejilla que me 
cerraba el paso al fondo de la sala, 
pero di entrada a varios robots 
androides.Mastrabajo. 

Al salir de alii volvi otra vez al 
exterior. La nave de Shwang 
destrozo la plataforma a mis 
pies y descend! hasta un ventila- 
dor, desde alii tome altura y alcan- 
ce una plataforma en la que habia 
un portal de teletransporte que me 
llevo hasta una nueva entrada a otro de 
los edificios. 

En el nuevo sitio habia varias estatuas que repre 
sentaban insectos gigantes.En cada columna habia una Have 
esferica. Hay que ir disparando una a una. Cada Have desataba un 
haz de energia hacia las patas de la araha del centra, abria la si- 
guiente, y cada Have tambien 
hacia que una tropa de alienige- 
nas de todas las dases me ata- 
cara con muy malas intenciones 
y que aparecieran armas y ener- 
gia en la zona inicial.Con la cuar- 
ta Have empezaron a aparecer 




Swizzle Firma, el planeta madre de los invasores. No sabemos bien porque, 
pero nos tememos que habra que andarse con cuidado. 



tipos"realmente duros','como dos bichos similares al conductor 
de la primera nave que destrui en edmonton.Con la ultima Have, 
despues de eliminar a cuatro guardias de los grandes, se abrio un 
enorme boquete en el suelo y baje por alii. 

En la siguiente estancia habia algunos robots, y algunas Haves 
"saltarinas"que iban activando los ventiladores para ascender. 
De esta ultima estancia, sail a lo mas alto de la ciudad. Y alii me 
prepare para enfrentarme a la nave-pez de Shwang. Habia que ir 
disparando en el modo francotirador a las pequenas esferas-ojo 
que tenia en el costado y en el lomo,aguantando,eso si, las tropas 
que aparecian de vez en cuando, buscando el cuer- 
po a cuerpo,y los devastadores disparos de la 
nave. Al final, la consegui derribar. Era la 
segunda ocasion en la que derrotaba 
a Shwang y sinceramente espera- 
ba que se diera de una vez por 
vencido. Y lo hizo, pero me dijo 
que todo aquello eran ordenes 
del emperador y que el tampo- 
co podia hacer nada. Asi que 
me fui al palacio imperial a re- 
solver el asunto para siempre. 

NEUTRAUZARELARMA 
DEFINITIVA 

Pues, si, chicos, no habia ni rastro del 
memo de Kurt, pero nada mas desembarcar 
oi un comentario sobre un arma especial capaz 
de destruir la tierra sin necesidad siquiera de acercarse. Por 
lo visto aquel chisme estaba en el laboratorio G,y casi listo para 
actuar. Otra vez las cosas se estaban poniendo muy feas. Menos 
mal estaba yo alii para resolver la situation. 

Apareci en medio de una calle y los macacos enseguida cayeron 
en la cuenta de mi presencia y me mandaron varios escuadrones 
para hacerme la vida imposible. Habia que correr.Com hacia ade- 
lante y luego gire a la derecha. Cuando ya no pude avanzar mas 
dispare a unas cajas de metal y entre en una habitation donde 
habia armas. Alii rompi una rejilla y segui camino. En la siguiente 




La nave en la que Kurt se enfrenta a Shwang. A primera vista no parece 
demasiado temerosa, <verdad? 



Uno de los puzzles que Kurt tendra que resolver en esta fase y que, por 
cierto, no sera nada sencillo. 



Aqui se puede ver una imagen mas cercana de la nave en la que despues se 
desenvolvera una tremenda batalla. 
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Este que se puede ver aqui es el potente reactor personal que Max usara a 
partir de la octava fase. 




Max observa esceptico un cartel de prohibido fumar, en Swizzle Firma. ;La 
fiebre antitabaco afecta a todo el universo! 



sala habi'a varios macacos 
de los grandes,y hasta que 
no los mate a todos no se 
abrio una enorme puerta al 
fondo de la sala. A mi no me importo, me los iba a cargar de todas 
formas. Despues llegue a un sitio en el que habia algunos cano- 
nes laser y unos cacharros que despedian una luz que si te acer- 
cabas te dejaba seco,asi que los destroce,y entonces la puerta se 
abrio.Y entre en una habitacion en la que bajaban continuamen- 
te algunos macacos. Destroce algunas estatuas y eso por diver- 
sion pero la puerta se abrio cuando le atine a un artefacto que 
habia en el techo. En la siguiente sala, habia un enorme cacharro 
que tenia toda la pinta de tener algo que ver con el canon del que 
hablaban los macacos cuando llegue. La sala tenia tres zonas. 
Abajo habia energia, en el medio habia armasy arriba habia tres 
pivotes de colores que habia que destruir para cargarse todo el 
cacharro. Para subir hasta arriba del todo habia que usar distintas 
plataformas-ascensores,a las que se podia saltar desde el anillo 
interior del nivel del medio. Despues, la maquina aquella se hun- 
dio por un agujero. La salida de aquel infierno estaba en ese mis- 
mo agujero, dejandose caer por una zona por la que asomaba la 
boca de un tunel.Y alii me fui. A esas alturas ya empezaba a estar 
muy cabreado. 

Llegue a una especie de aerodromo y me empezaron a disparar 
unas naves enormes que me costo lo mio destruir. Enseguida vino 



otra nave y empezo a descargar ma- 
cacos. Decidi meterme dentro de 
aquella nave para ver lo que se coda 
alii. Acabe con los pilotos y los tripu- 
lantes y empece a apretar botones y entonces aquello se movio 
de verdad y empezo a disprar a una de las puertas selladas. Por 
supuesto la hizo papilla. Esto es lo primero que se aprende, nenes: 
hay que usar las armas de tu enemigo contra el mismo. 

Un poco mas adelante, despues de conseguir armas y energia, 
cogi tambien un reactor alienigena que tenia mucha mas poten- 
cia que el del profesor y que ademas me permitia planear \y se 
autorrecargaba! Con el reactor fui subiendo poco a poco aprove- 
chando unos salientes del enorme edificio del centro y teniendo 
cuidado con las fugas radioactivas que habia en las paredes.Con- 
segui algunas armas: un lanzacohetes, una pistola de rayos. Lue- 
go use una plataforma que habia al final de unas antenas para se- 
guir avanzando y rodeando el edificio en busca de un asidero 
accesible que me permitiera seguir ascendiendo, que no era tan 
accesible despues de todo: unas rampas que entraban y salian de 
las paredes. En la segunda fila de antenas, las plataformas se iban 
para abajo en cuanto las pisabas,asi que habia que hacerlo todo 
rapido. Hasta que no las rodee todas, no se activo una escalera de 
plataformas pegadas a la pared. Subi por alii hasta un nuevo sa- 
liente, y de ahi hasta una enorme tuberia, llena de cables, por la 
que finalmente entre para pisar tierra firme.Yo no soy un pajaro, 



ftr fin ne enconM cob ShwaiMie 
estaba en nn esfado lamentable 



En el juego hay un villano al final de 
cada fase, excepto en la nueve. De es- 
tos villanos, podriamos decir que algu- 
nos son mas importantes que otros. 
Con Shwang tendras que enfrentarte, 
en total, tres veces, hasta derrotarlo 
definitivamente en su propio planeta. 
Otro que te dara problemas en varias 
ocasiones, sera 6SF, el tipo de los dos 
cerebros que lidera la invasion del Jim 
Dandy. El profesor sera el encargado de 
acabar con el en dos ocasiones. Los de- 
mas son villanos menores, que solo 
apareceran una vez: el alter ego diabo- 





lico de Max, la bola luminosa de la se- 
gunda fase, el conductor del minador 
oruga de Edmonton... Aunque el villa- 
no definitivo, cuyo combate ocupa to- 
da la fase 10 del juego, es Zizzy Ballo- 
obba, el emperador y jefe supremo de 
los alienigenas cuya cabeza te costara 
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bastante trabajo. Con Zizzy tendras 
que luchar dos veces, una convencional 
y otra dentro de su cuerpo, para des- 
truir sus organos vitales. En cualquier 
caso, todo ellos, tienen ese punto de 
humor que hace de «MDK 2» un juego 
terriblemente divertido y adictivo 





Este es el potente misil que los alienigenas quieren lanzar contra la Tierra 
para acabar con ella de una vez por todas. 



nenes, soy un perro.Y hablando de pajaros, otra vez me toco sal- 
tar. En esta sala no se podia tocar nada, todo era mortal, hasta el 
suelo, con la exception de unas plataformas de madera que se 
quedaban libres para aterrizar cuando disparabas a su parte de 
arriba. Asi que usando esto, fui poco a poco avanzando. Rodeado 
de macacos voladores a los que no hice mucho caso para no per- 
der mas tiempo. Habia tantos que es que uno ya se cansa. 

Por fin me encontre con Shwang, que estaba en un estado la- 
mentable, cualquiera sabe por que. El misil a la tierra estaba pre- 
parado para despegar, y solo tenia dos minutos para cargarme a 
Shwang. Mas que suficiente, nenes, solo se trataba de dispararle 
sin parar y aguantar sus inofensivos rayitos. 

Cuando acabe con Shwang intente desconectar el cohete, pero 
no pude y despego... Y yo con el. Cuando ya me temia lo peor, ate- 
rrice no muy lejos de alii, junto a Kurt. El cohete no funcionaba 
bien,y el viejo Max habia salvado la tierra otra vez. 

ELQUEFALTABA 

A toda velocidad llegue hasta el planeta alienigena. Encontre 
a Kurt y me expiico que el emperador Zizzy Balloobba estaba 
empehado en destruir la tierra y que habria que acabar con 
el. Prepare el rayo destructor de la nave. Prepare la secuencia 
de teletransporte de Kurt y Max y de pronto, apareci, yo mis- 
mo, en la superficie del planeta. Cuando todo aquello acabara 
iba a tener que hacer unos cuantos ajustes en el Jim Dandy. 
Lo primero era tomar contacto con Kurt y para eso iba a nece- 
sitar algunos objetos. 

La habitacion estaba llena de alienigenas-obreros, entre los que 
trate de pasar desapercibido. Habia varios caminos pero yo esco- 
gi el de la puerta de la derecha. Por alii recogi munition para la 
tostadora (pan negro, baguettes) y energia y tuve que atravesar 
una especie de puente de energia que se hacia y se deshacia en 
una secuencia regular. Afortunadamente habia pequehos reco- 
dos en los que refugiarse de las secuencias en que habia vacio. 

La siguiente sala tenia una serie de puertas consecutivas que pi- 
sando unos botones que estaban en el suelo, pero habia que acer- 
tar el boton, y cada vez que fallaba se cerraban todas las puertas 
y tenia que volver a empezar.Como habia memorizado la se- 
cuencia no tenia problemas en probar y volver a empezar en cada 
fallo. El problema era que cada boton erroneo que pisaba me su- 
ponia un pequeno calambrazo. 

Despues de aquello tuve que pasar dos nuevos puentes de 
energia consecutivos. El primero era similar al anterior, aun- 
que con otra secuencia. Pero el segundo no se movia y me dio 
muy mala espina. Hasta que no llevaba la mitad del camino 
no inicio su secuencia, que, por otro lado, no era muy distinta 
de la de los otros. 

En la siguiente sala encontre un juego similar al de los botones 
que habia que pisar, pero esta vez, cada vez que fallaba no recibia 
calambrazo, pero la secuencia cambiaba y habia que volver a em- 
pezar siempre de cero.Y encima unos cuantos alienigenas me 
acosaban continuamente con sus disparos.Porfin logre encontrar 
la combination y se abrio una puerta de cristal, junto al boton de 
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El profesor atraviesa el hiperespacio a bordo del Jim Dandy para ayudar a 
Kurt y Max. 
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Uno de los complicados laberintos a ios que tendra que enfrentarse el 
profesor Fluke. 




Para eliminar al emperador definitivamente Habra que introducirse en 
su cuerpo y destruir sus organos vitales. 




Habfa acabado con el Imperio alienfgena, poi fin. y podria volver a mi trabajo de 
ayndante de laboratorlo y a ml vida tranquila 



inicio y conseguir asi el primer objeto que necesitaba: el desesta- 
bilizador dimensional. De ahi volvi al punto de partida. 

Desde allf tome el ascensor y sail a buscar el segundo objeto. Des- 
de ahi atravese varias salas llenas de alienigenas hostiles y lle- 
gue a una especie de laberinto de plataformas en el que tuve que 
utilizar la escalera. El camino era el siguiente: en el primer nivel 
use el primer soporte de la escalera que estaba a mi izquierda, 
en el tercer nivel el soporte que me quedaba mas cerca de los 
dos, y lo mismo en el cuarto, en el sexto tuve que realizar un pe- 
queno salto hacia otra plataforma, y despues de eso enseguida 
estuve arriba, en el ascensor. 

En la siguiente habitation habia que accionar una serie de com- 
puertas para que un aliemgena fuera cayendo a una trituradora y 
el recipiente se fuera llenando de liquido. Cuando la cubeta se lle- 
no de liquido, la puerta de la derecha se abrio. 

En la siguiente estancia, elimine a unos cuantos alienigenas, pise 
un boton y accione un ascensor. 

Y luego mas jueguecitos. Se trataba de conseguir que tres luces 
rojas se pararan justo encima de unos pilotos azules, pisando 
unos botones. Una especie de ruleta. Cosas de ninos. Eso me dio 
pista libre hacia el segundo objeto que necesitaba. 

Volvi al punto de partida y tome el camino que me faltaba por 
explorar. Para conseguir la tercera pieza iba a tener que atravesar 
un gigantesco laberinto lleno de peligros (gases que salen del 
suelo, barras de energia, robots de aliento fetido) y llegar hasta su 
zona central, donde estaba el localizador de palacio. Para guiarme 
por el laberinto use un viejo truco que habia leido en un libro de 
espeleologia: para no pasar varias veces por el mismo sitio, hay 
que tener siempre la referencia de la pared a la derecha y usar 
eso comoguia. 

Volvi a la zona inicial para usar los tres objetos con la cabina. 
Pero la cabina estaba llena de alienigenas, aunque la evacua- 
ron rapidamente cuando empece a usar las bombas de pan 
negro. 



Usando la cabina me reuni con Max y Kurt y tuvimos una peque- 
ha pelea para decidir quien entraba a darle su merecido al em- 
perador Ballooba. 

CONTRA EL EMPERADOR 

Kurt 

Nadie estaba muy por la labor, asi que al final, con la excusa del 
traje, me toco entrar a mi a ocuparme del emperador. La en- 
trada al palacio estaba llena de canones laser y 
algunos soldados. Nada complicado de eli- 
minar. Por fin llegue a la estancia en la 
que estaba el emperador Balloobba. 

Le dispare y cuando baje su energia 
a cero, me absorbio hacia el inte 
rior de su cuerpo. Era mi 
oportunidad. Destrui las 
cuatro valvulas de su co- 
razon y me escupio. 

Volvi a dispararle des- 
de fuera para bajar su 
energia y me volvio a 
absorber. De esta manera des- 
trui sus pulmones con dos balas 
de mortero en el lugar preciso. 

Luego sus ojos, que primero se 
separaron de las cuencas y lue- 
go explotaron con mis balas. Y 
por ultimo su cerebro, acertan- 
do a unas pequenas bolas que 
giraban alrededor de el. Eso termino definitiva- 
mente con el. Habia acabado con el imperio aliem- 
gena, por fin, y podria volver a mi trabajo de ayu- 
dante de laboratorio y a mi vida tranquila. 



Max 



El profesor, convertido en una especie de Mister Hyde, golpea el corazon del 
emperador Zizzy Balloobba. 



Despues de una ardua lucha contra el malvado emperador, por fin la lucha 
ha terminado y nuestros heroes podran volver a casa sanos y salvos. 



Profesor Hawkins 

Al final tuve que entrar yo al palacio porque mis ayudantes no 
parecian muy dispuestos. En fin, eso es lo malo de ser el lider.Tre- 
pe con la escalera por la parte exterior del edificio. Me encontre 
con algunos guardias,y enseguida llegue hasta donde estaba el 
emperador Zizzy Balooba. Para noquearlo iba a tener que emple- 
arme a fondo. Primero le dispare un buen rato hasta que me tra- 
go, como por arte de magia al interior de su cuerpo. Alii, destrui 
los pulmones con la tostadora atomica (disparando al punto en el 
que se unian con las arterias), luego los ojos cayeron como pelo- 
tas de baloncesto y con una maquina de aire que habia recogido 
fuera los"enceste"en losdosagujeros laterales. Para el corazon 
iba a necesitar algo mas contundente,asi que me convert! en el 
tipo musculoso con la potion de plutonio y destroce sus 
cuatro partes (tres desde abajo y una subiendo- 
me a la burbuja que salia del agujero 
central).Ya solo me quedaba el 
cerebro. Podia hacerlo de 
dos formas: o subiendo 
con la burbuja hasta su 
altura, o disparando 
desde abajo con la tos- 
tadora. Como padezco 
un vertigo atroz, decidi 
hacerlo desde abajo y 
gracias a mi,en fin, a mi 
punteria,acabe con el. 

En la Tierra me esperaba el re- 
conocimiento y la fama,y por fin 
pude vender el Jim Dandy e 
instalarme en mi querido 
planeta con mi ayudante Kurt. 



Al final, cuando las cosas se ponen feas, es cuando se 
ve quien es realmente duro y quien no. Nadie queria en- 
trar a ocuparse del emperador, asi que les dije que se 
echaran a un lado.Y yo no me ando con tonterias de escale- 
ras y de planeadores, siempre entrando por atras, yo, nenes, 
entro por la puerta. Me cargue a unos cuantos macacos que me 
salieron al paso, cogi todas las armas que pude, y me prepare pa- 
ra ventilarme a Zizzy Balloobba. Primero le noquee desde fuera, y 
luego me meti en su interior para destrozarle los organos Vita- 
les. El problema es que cuando dejaba de dispararles se regene- 
raban asi que guarde para la ocasion mis armas mas contunden- 
tes: las ametralladoras de cuatro bocas. Primero el corazon, los 
pulmones, luego subi con el reactor y me ventile los ojos, y por 
ultimo el cerebro. Se acabo su reinado de terror. 

Chicos, me habia convertido en un heroe de verdad, y mi vida de 
perro ya no me satisfacia en absoluto,asi que decidi quedarme en 
aquel planeta como nuevo emperador, y hacer asi de la civili- 
zation aliemgena un poderoso aliado de la tierra. 

LLC. 
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INFORME III 




No es nuestra intencion realizar un comenta- 
rio mensual sobre la aventura mas esperada. 
Sin embargo, dado que es ahora cuando se 
producen mas noticias, por petition popular, 
hemos vuelto a recoger la ultima informa- 
cion relacionada con el juego. La noticia mas 
rutilante es que «Escape from...» ha ganado 
el premio a la mejor aventura de la feria E3. 
Es un galardon importante, pues tambien 
abarca a las aventuras de action, por lo que 
se ha impuesto a los derivados de titulos co- 
mo «Tomb Raider» o «Resident Evil». 

Poco a poco, LucasArts va ofreciendo detalles 
sobre su argumento. De hecho, en su pagina 
oficial, www.lucasarts.com, ya es posible 
descargar un par de videos donde se mues- 
tra su remozado aspecto grafico. 

Al parecer, esta cuarta parte no sera una me- 
ra lucha Guybrush-LeChuck.Se ha introduci- 
do un nuevo villano, Ozzie, un terrateniente 
australiano cuya intencion es convertir las is- 
las Melee, Lucre y Jambalaya en un paraiso 
turistico plagado de tiendas de souvenirs y 
restaurantes Planet Threepwood. Para ello 
esta comprando todas las tabernas y tugu- 
rios pirateriles, al mismo tiempo que extrae 
su alma para convertirlos en esdavos. 
Guybrush debera impedir que su "noble" pro- 
fesion se convierta en una leyenda, mientras 
ayuda a su esposa, la gobernadora Marley, a 
recuperar su cargo, usurpado por el no me- 
nos misterioso Charles L. Charles que,se pre- 
sume, es el"congelado" LeChuck. 

La clave parece ser el extraordinario sentido 
del humor. Se ha desvelado que Guybrush se- 
ra acusado de robo,y para demostrar su ino- 
cencia tendra que utilizar"piel protesica"; 
viajara en el tiempo en un diabolico laberin- 
to en el pantano; tendra que veneer al mejor 
buceador de la zona, y visitara el conocido 
Bar Scumm de la isla Melee, ahora rebautiza- 
do con el nombre de Lua Bar, donde se sirve 
sushi -comida japonesa- al estilo pirata. 
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Tensos Debates 




Durante los ultimos meses, en El Club de la Aventura nos hemos centrado en 
comentar las novedades del E3, dejando en un segundo piano vuestras 
aportaciones. Sin embargo, ahora que casi todo el mundo dispone de tiempo 
libre, es el mejor momento para que participeis activamente en la seccion. Asi que 
ya sabeis: pedid un refresco en el bar de El Club, y acomodaros en la sala de 
reuniones. Comienza la asamblea mas calurosa del ano. . . 



Una de las tareas mas agotadoras, como pre- 
sidente de El Club de la Aventura, consiste en 
seleccionar entre las decenas de noticias re- 
lacionadas con las aventuras y los cientos de 
cartas recibidas, aquellas que parecen mas 
interesantes, para tratarlas en la reunion 
mensual. Unas veces, dominan los estrenos y 
las noticias; otras, vuestras opiniones. Vamos 
a intentar, durante los proximos meses, que 
los aficionados que nos escriben se convier- 
tan en protagonistas. La forma mas sencilla 
de que esto ocurra, es que El Gran Tarkilmar 
se deje de presentaciones y vaya directamen- 
tealgrano... 

FUTUROS EXITOS 

Una asamblea sin noticias, es como un dia sin. . . 
- ,Eh, Tarky! jNo te enrolles! jDijiste que nos 
ibas a dejar hablar a nosotros! 

Vale, vale. Esta bien. Pero te recuerdo que mi 
nombre es «Gran Tarkilmar» . . . 

Dejadme tan solo algunas lineas para hablar 
de dos titulos mencionados hace mas de un 
ano, pero que ya estan terminados: «The Lon- 
gest Journey» de Funcom, y «Gilbert Good- 
mate y el Champinon de Phungoria» de Pre- 
lusion. El primero ha obtenido un gran exito 
en los paises nordicos, donde ya se ha publi- 
cado.Se trata de una aventura de ciencia-fic- 
cion con personajes en 3D y fondos en 2D. 
April, una estudiante de arte, debe mantener 
el balance entre dos planetas: Stark, una Ciu- 
dad futurista al mas puro estilo «Blade Run- 
ners y Arcadia, un mundo magico plagado de 
maravillas inexplicables. «The Longest Jour- 
ney» dispone de mas de 150 localizaciones, 
70 personajes, y mas de 40 horas de juego. 
Esta siendo distribuido en Europa por Ubi 
Soft, por lo que hay posibilidades de que vea 
la luz en nuestro pais. 

Mucho mas dificil lo tiene «Gilbert Goodmate», 



al tratarse de un producto alejado de las mo- 
das actuales. En este caso, se trata de una 
aventura clasica en 2D de aspecto y desarro- 
llo similar a «Simon the Sorcerer». La historia 
habla de un diabolico mago, Karn, que fue 
derrotado con ayuda de un champinon ma- 
gico. Todos los anos, un miembro de la socie- 
dad es asignado para protegerlo. Por desgra- 
cia, un dia antes del relevo, el abuelo de 
Gilbert es sorprendido, y el champinon roba- 
do. El muchacho tendra que encontrar al la- 
dron antes de que su progenitor sea conde- 
nadoa muerte. 

«Gilbert Goodmate» Neva mas de cuatro anos 
de desarrollo, y sus mas de j20.000! lineas de 
dialogo -«Monkey Island IV» tendra 9.000- 
certifican que poseera un argumento rico y 
trabajado. 

En otro orden de cosas, ya teneis en las tien- 
das «Paris 1313» de Microids, una aventura 
pseudoeducativa ambientada en la Edad Me- 
dia, en donde debereis manejar a tres perso- 
najes diferentes.Tambien podeis observar las 
primeras fotografias de «Myst Dimensions», 
una version remozada del clasico realizada 
con graficos 3D en tiempo real y una nueva 
Era para explorar. 

Terminamos con un par de noticias breves: EA 
ha lanzado, en su sello economico, los ultimos 
exitos de LucasArts. Ya podeis encontrar 
«Grim Fandango» al modico precio de 2.995 
pesetas, por lo que ya no teneis excusa para 
no jugarlo. Si os decantais por los productos 
nacionales, Dinamic ha puesto en su pagina 
web, www.dinamic.com, un video de la aven- 
tura «Runaway». Ocupa mas de 30 MB y no 
muestra mucho del juego en si, pero lo poco 
que se ve es absolutamente increible. La nue- 
va tecnica 3D aplicada a los personajes, pero 
manteniendo la perspectiva 2D,crea un efec- 
toinnovadoryespectacular. 




YTU^QUEOPINAS? 

Son muchos los aficionados que nos propo- 
nen debates para discutirlos en el Club. A 
ellos dedicaremos las proximas reuniones. Si 
recordais, teniamos uno pendiente, y vamos 
a plantearotrosnuevos: 

- ^Deben realizar los programadores de aven- 
turas famosas continuaciones de sus exitos, 
o es mejor que dediquen su probado talento 
a crear titulos originales? 

- Julio Leon, de Portonovo: ^Cuantas veces ju- 
gais de nuevo a una aventura, una vez que ya 
seha dadoporterminada? 

- El anonimo Akestrum: ^Cual es la peor aven- 
tura grafica de la historia? 

- Efrain Ramos, de San Andres de la Barca: ^Es 
imprescindible la musica ambiental, o solo 
esta para desconcertarnos? 

- Andres Vadillo, de Zaragoza: <?Cual es la 
aventura mas larga a la que habeis jugado? 

- Angel Sanchez de Talavera de la Reina^Las 
aventuras deberian tener uno o varios finales 
-por ejemplo, uno triste y uno alegre— ? 

Si quereis hacer oir vuestra voz, solo teneis 
que enviar una carta o e-mail a la direction 
habitual. 

AVENTURAS SERIAS 

El primer socio en subir a la tribuna de ora- 
dores es Santiago Gonzalez, alias El oscu- 
ro2000, que esta indignado porque «Escape 
from Monkey lsland» exigira una tarjeta ace- 
leradora. Santiago se pregunta:"iEs que los 
que no nos podemos permitirnos esos lujos 
no tenemos derecho a jugar a ciertos jue- 
gos?'.'Bien, en primer lugar, aun no se ha con- 
firmado oficialmente que el juego necesite 
una placa 3D, aunque existe un 99% de posi- 
bilidades de que asi sea. Debes tener en 
cuenta, Santiago, que las tarjetas 3D se han 
hecho muy populares y, al igual que las tarjetas 
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La opinion 
de los expertos 




das -^Atlantis 2», «Aztecas», «Fausto», 
((Traitors Gate», «Morpheus», etc.-, tan solo 



de sonido dejaron de ser un lujo de excentri- 
cos para convertirse en imprescindibles, lo 
mismo esta ocurriendo con las placas 3D. Ya 
puedes encontrar buenos modelos por 
10.000 pesetas y, ademas, «Monkey IV» no 
exigira una tarjeta potente, pues los fondos 
seran en 2D. 

Tambien anda preocupado con el hardware el 
anonimo David. Tiene un Pentium 200 MMX 
con 32 MB de RAM y tarjeta grafica con 4 MB, 
y quiere saber si le funcionara «Dracula Re- 
surreccion». No tendras problemas, pues sus 
requisitos son un Pentium a 166 MHz, 32 MB 
de RAM y tarjeta grafica con 2 MB. 

Como podeis ver, no todas las cartas recibidas 
piden information sobre los nuevos ti'tulos o 
la resolution de atascos.Tambien son nume- 
rosos los que no estan de acuerdo con las lis- 
tas de votos. El anonimo Swartlath se queja 
amargamente de que «Gabriel Knight lll» 
-para el, la mejor aventura de la historia- no 
aparezca en el TOP 20 Universal que publica- 
mos hace unos meses. Pues bien, es perfec- 
tamente logico, y no porque el ultimo exito 
de Sierra no merezca estar, sino porque esa 
lista recogia las 20 aventuras mas votadas en 
las 64 reuniones del Club, y la mayoria habian 
recibido votos durante varios anos, mientras 
que «Gabriel Knight lll» apenas Neva unos 



meses en el mercado. Obviamente, necesitara 
mas tiempo para alcanzar a los clasicos en 
numerode votos totales. 

Swartlath tampoco entiende como juegos y/ de 
dibujos animados" del estilo de ((Monkey Is- 
land» o «Day of theTentacle» -una soberana 
estupidez, segun el- esten en el candelero 
toda la vida,y lo achaca a un publico "extre- 
madamente joven" Prodama que hay gente 
inteligente que demanda otras aventuras 
mas "talluditas" como las sagas de ((Gabriel 
Knight»o ((Broken Sword». 

En primer lugar, Swartlath, debo decirte que 
el concepto "dibujos animados=producto in- 
fantil"esta muy anticuado.En las culturas eu- 
ropea y americana -no tanto en Espaha, es 
cierto- los dibujos animados no son solo co- 
sa de ninos, y series como «Los Simpsons» o 
«South Park» son vistas mayoritariamente 




LENGUAS DE TRAPO 



Cortas, directas y contundentes: asi son las reflexiones que aparecen en Lenguas de trapo. No hace 
falta ser un programador famoso para ser oido; cualquier afirmacion interesante por vuestra parte, 
tiene tanta o mas importancia que las frases de ilustres aqui recogidas. 

"«Laberinth» -juego basado en la peiicula «Dentro del Laberinto»- fue nuestro primer intento de ha- 
cer una aventura grafica. Nos inspiro mucho para realizar «Maniac Mansions" 

- Noah Falstein, extrabajadora de Lucas Arts, desvelando los orlgenes del gtnero. 



"Sera mejor que ningun cura vea «Gabrie! Knight lll», porque si oyera eso de que Jesus tuvo un hijo con 
Maria Magdalena gritaria:"jSacrilegio!" y la noticia saldria en el telediario de Telecinco y diri'an que to- 
dos los males de la sociedad son culpa de los videojuegos." 

- Jose Said nes, de Colindres (Cantabria). 

"Si diseho otro juego, solo sera jugable a traves de Internet." 

- Roberta Williams, creadora de las sagas « King's Quest» y « Phantasmagoria ». 

"No odiamos las aventuras en 3D. Pero creemos que el paso de 2D a 3D ha sido demasiado apresurado, 
sin explorar suficientemente las prometedoras posibilidades intermedias. «Runaway» tiene un aire es- 
pecial como nunca encontramos en una aventura" 

- Alberto Hemdndez, Productorde Dlnamic. 




por adultos. En Japon es una costumbre muy 
extendida entre los ejecutivos comer en un 
restaurante-biblioteca donde leen mangas 
mientras comen arroz bianco. Las series ((Bo- 
la de Dragon» y similares, por ejemplo, se 
emiten en este pais en horario de adolescen- 
tes y adultos pero daro, como las televisiones 
nacionales todavia creen que los dibujos son 
cosas de ninos, han colocado series violentas 
en horario infantil,y asi han surgido las criti- 
cas. «South Park», que una cadena espanola 
emitira en abierto en septiembre,esta plaga- 
da de obscenidades y burradas, pero muchos 
padres seguiran creyendo que, al ser dibujos, 
son para ninos, asi que otra vez la tendremos 
armada. 

En cuando a tu exigencia de arrinconar a se- 
ries que consideras "infancies" como ((Mon- 
key lsland», vuelvo a repetir que la seccion 
solo es un reflejo de vuestras cartas y e-mails, 
y si dedicamos un amplio espacio a esta saga, 
es porque la mayor parte de las cartas nos lo 
piden. Eso no quita para que,en la seccion de 
noticias, hablemos de T0D0S los titulos que 
se publican, sean del tipo que sean.En los ul- 
timos meses hemos citado aventuras"serias" 
como «Myst 3», ((Traitors Gate», «Morpheus», 
((Pompeya)), «Cuentos de Caballena»... A pro- 
posito, si quieres una aventura de detectives 
absorbente,enrevesada y plagada de acertijo 
logicos, tal como exiges, prueba «Discworld 
Noir». En contra de lo que aparenta, es mas 
adulta y retadora que «Broken Sword». 
Frente a los grandes nombres, hay otros 
aventureros que tambien se deciden a probar 
titulos semidesconocidos, como «Rent a He- 
ro)). Inaki Arenas, de Bilbao, esta punto deter- 
minar el juego, pero no entiende el acertijo 
final de los magos malignos. La clave esta en 
una pista que otorga el pozo de los deseos: 
"Elige a tus amigos por su edad, desechando 
a los tontos y a los mentirosos" Por tanto, de- 
bes activarlos en este orden: la nina de la 
cuerda, la extranjera, Cynthia, Louis, Sancho 
y el dragon. 

Terminamos con una peticion de Anton Pla- 
nells y Antonio Medina, que estan creando una 
aventura grafica con el parser"lndiana Java','y 
necesitan gente que les eche una mano. Po- 
deis ayudarles en su pagina web"EI Meson del 
Brazo Amigo" en www.granavenida.com/ 
brazoamigo/parser.htm. 

Mas, en nuestra proxima cita. jNos vemos! 

El Gran Tarkilmar 



«Gabriel Knight lll» y «Discworld Noir» pa- 
recen haber calado hondo entre los aficio- 
nados, tal como se observa en la lista Las 
Mejores del Momento. Os recuerdo que aqui 
no se recogen los juegos que mas os han 
gustado ultimamente, sino los que estais 
disfrutando AHORA. Para elegir los mejores 
de la Historia, teneis el TOP 5. En el, nadie 
parece hacer sombra a la saga de la Isla del 
Mono, aunque futuros exitos como ((Runa- 
way)) o «Simon the Sorcerer 3D» prometen, 
al menos, plantear batalla . . . 



*********** 

Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 

Gabriel Knight III 

Discworld Noir 

The Curse of Monkey Island 

Broken Sword II 



*********** 



Monkey Island II 
Monkey Island 
Day of the Tentacle 
Gabriel Knight III 
Grim Fandango 

NOTAIMPORTANTE: 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta o e mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANIA 
CJ Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB OE LA AVENTURA 
E MAIL: dubaventura. micromania « hobbypress.es 
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Londres, 1 de Enero de 1893. Predecir el futuro es modificarlo pero, cpuede realmente el 
hombre ser duerio de su propio destino? Yo creia que si. Recuerdo la noche fatidica en que todo 



parecia posible. Durante aquellos largos anos que pase en mi laboratorio, intente adentrarme 
en los grandes secretos de la vida. Existe una fuerza conocida en nuestro interior que es $INfieII 
de describir, una fuerza que guia nuestra existencia mortal, y que llamamos Tiempo* 
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Despues de muchos meses de duro trabajo, nuestro aventurero ya estaba 
preparado, o eso creia. para su viaje a traves del tiempo. 

E l reloj estaba preparado. El minutero, cons- 
truido con el cristal de cuarzo mas puro, vi- 
braba al ritmo de la creacion. Diseiiar los pia- 
nos de mi maquina me llevo unos cuantos 
meses interminables sin descanso. En su jau- 
la de cristal el cronoedro latia con mucha energia: el propor- 
cionaria la fuerza que me impulsana hacia masfantastico de 
los viajes. El cronoedro era el motor de la maquina que daria 
ungiroamivida. 

iPasaria el nombre de Wales a la Historia? Eso no era impor- 
tante para mi; el pasado no me interesaba. En cambio, el futu- 
ro parecia mucho mas fascinante. Estaba preparado para par- 
tir cuando una extrana concha aparecio en mi laboratories 
Llevaba una inscripcion: el Nautilus guia al viajero a traves del 
tiempo. Sin pararme a pensarlo, decidi llevarlo conmigo,y eso 
fue lo que sello mi destino. 

A 800 000 ANOS DECASA 

Algo hizo cambiar el destino de mi viaje, lo que me catapulto a 
ochocientos mil anos del lugar del tiempo en el que habia par- 
tido. De repente, mi maquina exploto, salvandonos unicamen- 
te el Nautilus y yo. Pero, ^donde me encontraba? ^Que lugar 
era ese en el que el calor era asfixiante, como si estuviera en 
medio del desierto? 

Enseguida pude ver a un extrano individuo al que no dude en 
preguntar, sin embargo, no me saco de demasiados apuros. 
Luego vi a mas personas que, afortunadamente, hablaban mi 
idioma, algunos de los cuales me recomendaban ir a ver a los 
sacerdotes. Asi, sin mas, me dispuse a buscar el templo donde 
podria encontrar a los mencionados sacerdotes. Segui de fren- 
te hasta llegar a una especie de reloj de arena gigante, y fui a 
preguntar a los guardias, pero no me hicieron mucho caso, asi 
como tampoco el resto de personas que por alii habia. Por fin 
di con el camino que me llevaria hasta el templo de los sacer- 
dotes, por la puerta que estaba justo en frente de los guar- 
dias, pero al intentar entrar, algo fatidico ocurrio. Una especie 
de ola me transformo en nino. Aquello empezaba a ser bas- 
tante extrano: nadie tenia nombre, ni pasado, ni siquiera un 
futuro cercano,no.Todo parecia estar gobernado por una especie 




Las primeras incursiones de Brendan Wales en la Ciudad del Reloj de Arena 
no dejaran de soprenderle. 





La maquina desencadenante de todo lo que pasaria despues estaba lista 
para ser utiiizada. 

de fuerza mayor que controlaba a los habitantes y la vida de 
los mismos de la llamada Ciudad del Reloj de Arena. 

Todo era muy extrano, asi que decidi ir a ver a los sacerdotes a 
ver si me explicaban algo de lo sucedido. Una vez alii, hable 
con el sacerdote, pero no me adaro demasiado las cosas, pero 
me dijo que no era un effahid normal, algo habia en mi inte- 
rior que me hacia diferente a todos; los ninos que habia en la 
Ciudad del Reloj de Arena. Siguiendo sus consejos,me adentre 
en la esfera cronomantica, un lugar que por dentro parecia co- 
mo una gigantesca caverna, en cuyo interior habia un extrano 
ser, un Lemur, que me dijo que me ensenaria los primeros he- 
chizos y como manejarlos.Tal como me indico, toque los pris- 
mas que alii habia, cada uno de los cuales contema un poder 
diferente; los que se me dieron fueron: Desarmonizador, De- 
saparicibn y Ungiiento del Reloj de Arena. Despues de com- 
probar como funcionaban, sail de la esfera y el sacerdote me 
conto como llegar hasta el monasterio de los Shekandars, cru- 
zando el desierto, pero para ello debia encontrar una reliquia 
que habia desaparecido -compas cronomantico-. 
jTenia que encontrarla como fuera! 

Al salir del templo, observe fascinado ca- 
da uno de los altares donde se hacian 
sacrifices, y en uno de ellos, el que 
estaba justo al lado de una espe- 
cie de charca, me pude hacer con 
cuenco,y en el siguiente que es- 
taba cerca de una gran palmera, 
con un arma de las que llevaban 
los guardias de la ciudad -desar- 
monizador o artifactor de rnuhe- 
ca-. Acto seguido me dispuse a 
charlar con la viejecita del puesto de 
la plaza, que no me conto gran cosa, pe- 
ro descubri, utilizando el hechizo de invisi- 
bilidad, que podia coger de detras del mostrador 
un ungiiento para vissahid, lo que seguro que me valdria 
mas adelante, ademas de unas hiervas de arena, muy utiles 
en caso de estar a punto de desfallecer. 

Decidi volver a la calle donde habia llegado la primera vez, la 



Estaba 
preparado para partir, 
cuando una extrana concha 
aparecid 

en mi laboraturio; llevaba nna 
inscripcion: 

"el Nautilus guia al Viajeio 
a traves del Tiempo" 



Brendan Wales no dudo en ningun momento en ilevarse la especie de concha 
que habia aparecido de repente en su largo viaje. 

que tenia forma de U, y se la entregue al mercader que se que- 
jaba de su espalda. E! viejo me demostro su gratitud dandome 
el compas cronomantico, que me ayudaria en mi viaje al mo- 
nasterio. Tambien me cambio el cuenco que habia cogido en 
uno de los altares por un afilado cuchillo y unas hierbas de 
arena por un reloj de arena. Por fin ya podia seguir mi camino, 
asi que puse rumbo a las puertas de la ciudad, ya que necesi- 
taba un medio de transpose. Por el camino, en la plaza del re- 
loj de arena, cogi unas hierbas de arena del jardinero, Ilegando 
por fin hasta el lugar de partida. Hable con el cuidador de tri- 
podones -el vehiculo mas rapido- pero el guardia no le de- 
jaba en paz, asi que tuve que desarmonizarlo. Una vez hecho, 
cogi el tripodon y puse rumbo al monasterio Shekandar. 

MONASTERIO DE LOS SHEKANDARS 

Al llegar, baje del extrano animal que me habia servido de 
transporte, y baje por el interior de una especie de crater, has- 
ta donde habia un cartel que decia: el que busque su camino 
debe seguir la voz de la membrana y conquistar a 
su mudo Guardian. Asi sera merecedor de 
aparecer frente a Tetradon Logor Shar, 
Senor del Monasterio y Guia de los Lo- 
res de la Ola'. Con estos consejos me 
dispuse a escuchar lo que se oia 
antes de retirarme del cartel, 
pues eran las pistas para llegar a 
la entrada del monasterio. Una 
vez alii un Guardia me intento 
desarmonizar, pero le pude antes 
gracias a que utilizando el Nauti- 
lus pude ver que se trataba solo de 
una iiusion. 

Entre en el mismo, donde pude hablar 
con dos guardias que esperaban la conclu- 
sion de la reunion de Tetradon, asi que tenia que 
esperar. Mientras, entre en la saia de proceso de sal cogi 
un trozo de sal negra de una vagoneta y un aceitera de la pla- 
taforma. Luego, sali de la sala para entrar en la de los crono- 
manceros, donde habia una mujer cronomancera con la que 



En el Templo de los Lores de la Ciudad del Reloj de Arena Wales pudo tener 
su primer encuentro con las esferas cronomanticas. 



En el interior de las esfera cronomantica habia un extrano ser, un Lemur, 
que ayudaria a nuestro heroe con los hechizos. 
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En el monasterio de los Shekandars al principio sera todo bastante normal, 
y sus monies explicaran como es ese mundo. 



charte un poco. En los relojes me di cuenta que podia cargar los 
relojes de arena de cenizas que tuviera vacios, activando antes 
la palanca que habia enfrente, y fui hasta a la izquierda para 
ver que tipo de maquinas habia. Se trataba de una maqueta a 
escala del mundo donde me encontraba y una especie de ma- 
quina que me explicaba ciertos terminos que se me podian 
escapar. Luego cogi un globo de arena de encima de una de 
las mesas y me fije en una rejilla que habia justo detras, atas- 
cada,asi que utilice la aceitera para engrasarla, y al abrir la me 
di cuenta que me llevaba hasta la sala de procesamiento de 
sal, asi que regrese a la sala de los cronomanceros y entre, tal 
como me habia recomendado la mujer. en la esfera crono- 
mantica -antes cogi un reloj de arena cargado que habia en 
una mesa al lado de la esfera donde me encontre con otro 
Lemur, esta vez no demasiado amistoso. Aqui podia aprender 
ciertos hechizos, en los prismas que habia, dos de ellos al final 
del todo de la caverna - Tiempo Detenido y Antihechizo- por- 
que el prisma que habia junto al Lemur cambiaba de posicion 
al intentar cogerlo. Asi. utilice el hechizo de tiempo detenido 
para congelar el prisma y poder tocarlo, con lo que aprendi el 
hechizo de Mascara Cronomantica. Al hablar con el Lemur v 
ofrecerle un reloj de arena de cenizas, me enseiio a cambio un 
nuevo hechizo, y elegi el de Ojo del lad Garrul. 

Sail de la esfera y la mujer me advirtio que Tetradon estaba a 
punto de venir.Charle con el, mejor dicho se enfadb con migo 
hasta el punto de querer matarme asi que no dude en quitar 
la cerradura de la esfera cronomantica para liberar al Lemur y 
que luchase contra Tetradon momento que aproveche pasa 
salir pitando por el atajo encontrado antes de la rejilla. Al salir 
per la otra sala, luche contra el moje cronomancero que ha- 
bia, subi a la plataforma donde habia unos mandos de control 
y active la rueda. Luego, salte a la vagoneta y sail pitando de 
alii. Mientras salia, volvio a producirse esa especie de ola con- 
virtiendome en un viejo, o vissahid, como ellos lo llanuiban. 
Era hora de regresar de nuevo a la Ciudad del Reloj de Arena. 

EN BUSCADEVELSUBEK 

Al llegar a la ciudad, me dirigi al cuidador de tripodones para 
que cuidase el mfo,y luego le pedi que me llevase hasta las 




Los pasos que hay que seguir para poder encontrar el sello de jerarca y entrar 
asi en el templo de Vel Subek son complicados. 
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puertas de la ciudad. Entre por la calle y cuando sail por la pla- 
za del temple me dirigi hacia la primera salida de la misma 
que habia a la derecha, una calle con forma de L, v vi como un 
nino salia de una casa protestando. Entre en la misma y una 
nina lloraba porque aquel le habia tirado su muheca preferida 
al corral de los tripodones.Tema que recuperarsela como fue 
ra, Asi. tenia que lograr saltar al otro lado de la valla de e>a 
misma calle. justo en la esquina. para llegar al co- 
rral de los tripodones pero antes me hice con 
un corazdn de cactus de miel en la misma 
calle. algo que sabia que encantaba a 
eso> raros bichos. usando el cuchillo 
para elio. Hecho esto. necesitaba 
mover la caja pequeha junto al 
muro bianco para escalar al otro 
lado. asi que primero quite la 
grande de encima, coriendola ha- 
cia un lado, y luego coloque la pe- 
queha en la posicion adecuada.AI 
otro lado vi el corral del tripodon, asi 
que no dude en ir a por la muheca pero 
el bicho me quiso morder. Entonces, le puse 
el «.ora:6n de cactus en el comedero. y asi me de 
jo coger la muheca. 

No perdi mas tiempo y le entreque la muheca a la nina dan- 
dome a cambio una flauta para erfahids.Tambien pude coger 
de alii un reloj de arena vacio y unas hierbas de arena. 
Pieguntando, me entere que para poder ver a Vel Subek ne- 
cesitaba el sello del jerarca. que tenia en su poder una mujer 
llamada Hamiata en su casa situada en la calle con forma de 
U, pero para abrirla necesitaba dos Haves, v la otra estaba en 
poder de su hermana Ataimah. La primera de eilas buscaba 
algo nuevo que ofrecer al jerarca. asi que se me ocurrid que 
con las hojas humedas que tenia el jardinero de la plaza del 
reloj de arena se podia hacer un buen te. Asi, fui hasta donde 
estaba la prision, las coloque encima del secadero de hojas 
que habia al final de la misma plaza y espere a que se secaran 
Una vez hecho esto, me dirigi a buscar a la otra hermana, Atai 
mah, que se quejaba de su espalda, asi que se me ocurrio que 




Es bastante curioso ver de lo que se puede enterar uno con solo escuchar 
una conversation de dos guardianes. 




Al salir del monasterio, el siguiente destino era acudir a Vel Subek, que 
seguro que nos prestana algo de ayuda. 



podia arreglarle la especie de maquina lavadora que alii ha- 
bia. Primero, puse en marcha la maquina con la palanca, gire la 
rueda hacia la izquierMa y cogi la Have inglesa que habia en el 
suelo para ajustar la salida de gases subiendome a la caja.Vol- 
vi a girar la rueda hacia la izquierda, pero seguia perdiendo. asi 
que retire una de eilas y vi que seguia saliendo vapor por otro 
lado, cosa que no dude en ajustar. Asi. a modo de gratitud 
Ataimah me entrego su Have. 

En la otra punta de la calle vi que habia otro 
cactus, asi que le corte con el cuchillo para 
sacarle el dulce corazdn para elaborar 
la feceta que necesitaba Hamiata. Fui 
a su casa y en la tetera que habia en 
la lumbre meti las hierbas >ecas y 
el corazon del cactus, lo que hizo 
que le gustara mucho a la senora 
y me diera a cambio la segunda 
Have que habria el cofie situado en 
esta misma habitation, y asi es como 
me hice con el susodicho sello. 

Era hora de seguir mi busqueda de la for- 
ma de volver a casa. asi que regrese a la zona 
de la prision me puse justo al lado de la fuente 
de la izquierda y asi pude oir la conversacion de los guardias. 
lo que me indujo a liberar al prisionero, el cuidador de tripo- 
dones, ya que habia side culpa nua su encierro.Subi a la plata- 
forma de tortuu, active el sequndo de los interruptores que vi, 
luego liberc los que habia a la derecha del todo v gire la rueda 
para liberarle. teniendo cuidado para que los guardias no me 
vieran utilizando el hechizo de desaparicidn si lleqaba el caso. 

En uno de mis muchos pasos por la plaza donde estaba el reloj 
de aieiu, pude ayudar a una senora a terminar una inscrip- 
tion en una p.edra gracias al uncel que habia en el suelo, y 
que me dio sal negra como agradecimiento.Tambien avude a 
la mujer comerciante de la plaza de! templo a conseguir scis, 
no siete, rascarenas para que me diese a cambio un objeto 
magico, que resultd ser un diapason cronomantico.En el mis 
mo templo de los Lores de la Ola, teniendo cuidado de desar- 
monizar al mome pude conseguir detras de la estatua de ► 
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Por fin Wales encontro el sello y asi pudo enttar en el Templo de Vel Subek 
para ver si le podia responder unas cuantas preguntas 



Necesitaba 
tenet el sello 
del jeratca pata poder 
entrar en el templo y vet asi 
a Vel subek, que seguro 
me tesolveria muebas 
de las incognitas 
que tenia 
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En la prision, Wales se encontrara con Ashamira, una rebelde que esta en 
contra de Tetradon, y con la que tendra que escapar de alii. 



Cuando parecia que Wales y Ashamira habian despistado a los guardias, 
una monja cronomancera aparecio para impedir su huida. 



El aspecto del tripodon era deplorable, asi que le dieron 
para poder ir hasta el campamento rebelde. 



Cronos, utilizando el hechizo de Ojo del Jad Garrul, un reloj de 
arena cargado, ademas de unas sales de encima de la mesa. 

Acto seguido, fui a la plaza del templo y hable con el guardia, 
ensenandole el sello -si no fui capaz de oir la conversation de 
los guardias de la prision deberia entregarle algo a cambio 
(hierbas de arena, gemas de sal negra...)-. Y asi es como pude 
entrar en el santuario. Una vez dentro del mismo ensene a Vel 
Subek el Nautilus, quien me conto muchas cosas curiosas, ade- 
mas de enterarme de otras gracias a los pergaminos que habfa 
en dos de las paredes, uno de los cuales solo pude leer cuando 
movi en silencio -engrasando con la aceitera- la escalera que 
habia. Despues de hablar un rato con tan poderoso monje, en- 
tr£ en la esfera cronomantica con intention de poder aprender 
dos nuevos hechizos, pero para ello debia usar antes sobre ca- 
da prisma el del Ojo del Jad Garrul, para evitar equivocarme. 
Asi es como aprendi el Velo del Nautilus y el Viaje del Arco. Al 
salir de la esfera cogf unas gemas de sal negra de una mesa, 
un globo de arena y donde los relojes de la pared pude llenar 
el reloj vacio que tenia. Al salir por la puerta del monasterio, 
sorprendentemente fui arrestado. 



Gracias a los hechizos, el deambular del protagonista de la historia sera mucho mas llevadero, pero gracias a la caracteristica arcade 
que posee este juego, muchas veces se podra optar por utilizar uno u otro dependiendo de quien guie los pasos de Wales. Estos son 
los hechizos que nuestro protagonista ira adquiriendo con el tiempo: 

“ | DESAPARICION: ABRAZODE 

^ Este hechizo hace v KB)' CRONOS: Mientras 

a nuestro ■ elabrazoesta 

protagonista activo,el 

invisible durante un periodo corto de contrincante sufre heridas 
tiempo, pero cualquier action que haga, cronomanticas, traspasando induso la 
como disparar o usar otra magia armadura. Necesita dos niveles de Jad 

atacante, hara que Wales sea visible de Garrul. 
nuevo. Necesita un nivel de Jad Garrul. 

^ "5 “I TIEMPO 

. ' DETENIDO: Este 

hechizo congela al 

objetivoenel 

tiempo durante un rato. Necesita un 
nivel de Jad Garrul. 



> ANTITIEMPO: 

** W Cancela el hechizo 

r * lanzado contra 

otro objetivo. 

Necesita dos niveles de Jad Garrul. 



jl VELO DEL 

W&y NAUTILUS: 

Protege de todos 

losataques 

dirigidos contra la mente y el Jad Garrul. 
Necesita un nivel de Jad Garrul. 



7 7 UNGUENTODEL 

zR '•* RELOJ DE ARENA: 
Permite recuperar 

la arena del 

cuerpo que se ha perdido por 
determinados ataques cronomanticos. 
Necesita medio nivel de Jad Garrul. 



1 H CUERPO 

, ' ESPECTRAL:Nadie 

puede restar la 

arena del cuerpo, 

pero tampoco permite atacar. Necesita 
nivel y medio de Jad Garrul. 



r MASCARA 

W*. • CRONOMANTICA: 

* T f •* Reduce el dario 

queintentan 

hacemos con otro hechizo. Necesita nivel 
y medio de Jad Garrul. 



UNA TEMPORADA A LA SOMBRA 

En la celda donde estaba encerrado, resultb que me encontre 
con Ashamira, una rebelde que luchaba contra el poder del je- 
rarca y del mismisimo Tetradon y, justo cuando me disponia a 
trazar un plan, sucedio una de esas horribles olas, lo que nos 
convirtio en nirios. Momentos antes de esto ocurrir, el guardia 
salio despavorido en busca de su sal para no transformarse y 
no perder sus recuerdos cayendosele las Haves de las celdas 
del impetu, asi que no me lo pense dos veces, las cogi, salimos 
corriendo de la celda y nos metimos en la de la izquierda para 
despistar al guardia. Cuando este llego,sali corriendo de la cel- 
da hacia donde estaba antes y encerre al guardia en el interior. 
Ese seguro que ya no me volvia a molestar. 

Salimos entonces por la puerta que estaba junto a la campana 
para llegar a otra zona de celdas, donde en una de ellas pudi- 
mos ver al cuidador de tripodones que no se acordaba de na- 
da, asi que le di una gemas de sal negra para que recordase y 
asi trazo un plan para que pudieramos salir de alii: el tocaria la 
campana y, cuando los guardias acudieran, salir pitando por 
las escaleras cerrando a continuacion las puertas con el inte- 
rruptor que habia al lado. Y asi lo hicimos, pero justo cuando 
creiamos que todo habia acabado, aparecio una mujer crono- 
mancera para evitar nuestra huida, asi que tuve que utilizar 
mis poderes, con el hechizo del Tiempo Detenido, para poder 
desarmonizarla. Una vez hecho, salimos por la puerta que ha- 
bia a la derecha de donde habiamos entrado y salimos al patio 
de la prision, donde tuve que volver a utilizar mis poderes, es- 
ta vez el de invisibilidad, para evitar ser alcanzado por los dis- 
paros de los sistemas de seguridad. La unica via de escape 
eran las cajas, pero no podia alcanzarlas, asi que fui donde es- 
taban los sistemas de seguridad y arrastre la caja pequeria que 
habia hasta el monton del otro lado para poder llegar hasta la 
parte de arriba, donde Ashamira hizo funcionar la palanca para 



4 7 DESARMONIZA- 

■£ DOR: Uno de los 

hechizos de 

-I ataquemas 

poderoso y de los mas utilizados por los 
magos mas agresivos, llevando a nuestro 
objetivo a un lugar diferente en el 
tiempo. Necesita un nivel de Jad Garrul. 



CANClON DE LA 

„ ~/| V « SIRENA:Un 

j hechizo que causa 

una gran 

confusion en los enemigos. Necesita nivel 
y medio deJad Garrul. 



ANTIHECHIZO: 

3 *WT r ^ Cancela todos los 
' ' hechizos lanzados 

contra nuestro 

protagonista. Necesita Nivel y medio de 



CAMARA LENTA: 

3^, j Hace que el 
v objetivo del 

hechizo sea mas 

lento que una tortuga, permitiendo 
mientras tanto atacarie o huir del 
mismo. Necesita medio nivel de Jad 
Garrul. 



r ARMADURA 

3 y# \ CRONOMANTICA: 

* • Wg' " Gracias a este 

hechizo Brendan 

Wales estara totalmente protegido 
contra los ataques cronomanticos. 
Necesita dos niveles y medio de Jad 



Jad Garrul 



~ VIAJE DEL ARCO: 

[, r* r . Permite el viaje a 

^ f * traves de las 

puertas de la 

eternidad (arcos magicos). Necesita un 
nivel deJad Garrul. 



OJO DEL JAD 

GARRUL: Dcstruye 
^ , t * todas las ilusiones 

quesehayan 

creado para confundir a Wales. Es de los 
mas utiles en determinados momentos. 
Necesita medio nivel de Jad Garrul. 



77 ACELERACION: 

h f 9 , Causa el efecto 

contrario que el 

anterior, permite 

que nuestro protagonista realice 
acciones extremadamente rapidas. 
Necesita medio nivel de Jad Garrul. 



ARENAACENIZAS: 

c.nS’ . ,, Parecido al 

desarmonizador, 

pero causa unas 

terribles heridas cronomanticas. Necesita 
nivel y medio de Jad Garrul. 



FRAGMENTO DE 
SAL: Hace que 
Wales gane 
puntos de 



Jad Garrul del contrincante, 
restandoselos. Necesita 
medio nivel deJad 
Garrul. 
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Esta es la puerta que Itevara a Wales a un dificil destino, el desierto, y con 
el al enfrentemiento contra los poderosos Lemures. 



Ashamira explica a Wales lo que tiene que hacer para terminar con toda 
esa pesadilla que se ha desencadenado por culpa del Nautilus. 



El palo de sondeo que regalan a Wales le servira para evitar las trampas 
del desierto que le esperan mas adelante. 



poder llegar ai otro lado. Una vez alii, corte las cuerdas que 
uni'an dos cajas, coloque el liston que habia en el suelo para 
cruzar al otro lado, y alii tuve que hacer la misma operation 
con otro madero, aunque antes de cruzar tuve que poner una 
caja en un extremo para evitar que se venciera el liston. Ya al 
otro lado, coloque la caja junto a las otras para llegar hasta lo 
mas alto, donde habia una especie de ascensor que accione 
par a que Ashamira subiera hasta donde estaba. Ahora necesi- 
tabamos peso para poder bajar,asi que cogi una caja y la em- 
puje hasta la plataforma, momento en el que pudimos des- 
cender. Una vez abajo, cogi un cubo que habia donde la tierra 
cultivada, lo llen£ de agua y se la di de beber al tripodon para 
que estuviese en forma para salir de una vez por todas de alii 
direction al campamento rebelde. 



Lbs protagonistas 



; BRENDAN WALES: 

Protagonista de la 
y . I historia y cientifi- 
co, ademas de ser 

el desencadenante 

de toda ia trama que supone «las Nuevas 
Aventuras de la Maquina del Tiempo». 
Aunque tambien hay que decir que, gra- 
cias a vuestra ayuda, hara que todo vuel- 
va a su sitio. 



tEtradon LOGOR 

£ SHAR:Elmastemi- 

^ ‘ ~~ do de todos a 
cuantos Brendan 

* -v i 

W" ? . • Wales se enfrenta- 

^ tf 1 j4 ra, ademas de ser 
el mas poderoso 

monje Shekandar 

de cuantos hay y su lider indiscutible. Nos 
pondra en apuros en varias ocasiones du- 



HARMIKAIL: El 

malvado jerarca. 

: Se encargara de 

\ ponernos las cosas 

bastante dificiles 

durante toda la aventura, pero al final ca- 
era, como suele pasar en toda historia 
con un final ciertamente feliz. 



ASHAMIRA: Compa- 
ss hera de Wales du- 
r . 1 f ': 1 rante parte de su 
' 4 4 aventura y lider de 

los rebeldes que lu- 

chan contra la opresion de Tetradon. Wa- 
les y Ashamira desarroilaran una especie 
de idilio que al final terminara con desdi- 
cha, aunque hasta que llegue ese momen- 
to ayudara en todo lo posible a Brendan. 



EL CAMPAMENTO REBELDE 

Una vez en el campamento, hable con el cuidador de tripodo- 
nes y, despues de insistir varias veces, me dio a probar una bre- 
baje extraho si le daba a cambia un corazon de cactus de miel 
que pude encontrar cerca. Despues, hable con Dahjaroun, cer- 
ca de la tienda, que estaba intentando recargar un desarmo- 
nizador, asi que no dude en ensenarle como se hacia y, gracias 
a esto, me dio un palo de sondeo para poder cruzar el desierto. 
Poco despues entre en una gran tienda donde Ashamira me 
esperaba para decirme como el rey Ulmoreth habia ido por el 



rante la aventura. 



portal que alii existia. Cogi las gemas de sal negra y utilice el 
hechizo de Viaje del Arco para abrir el arco de coral y aden- 
trarme en el desierto. 

UNPASEO POR EL DESIERTO 



del Reloj de Arena para dejarles atontados y me pude esca 
quear de ellos facilmente, salvo del ultimo, que impedia mi 
paso y le tuve que desarmonizar para poder llegar al otro lado. 
Poco despues llegue a otra caverna, algo parecido a lo que ha- 



arena que estaba justo detras de ella. En el camino hasta lle- 
gar alii tambien pude encontrar una concha del tiempo. Sail 
de la caverna por fin por la otra salida y segui por una serie de 
plataformas, cogiendo lo que veia a mi paso un frasco de 



Al otro lado del portal sali en un extrano lugar, algo asi como bia en el interior de las esferas cronomanticas, pero esta vez cuarzo-, hasta llegar a la playa, cogiendo la concha del tiempo 

un desierto, pero lleno de arenas movedizas, lo que me hizo con varios Lemures en su interior, asi que no dude en utilizar la que habia. Al andar por entre las aguas pude ver una especie 




de alucinacion, momento en el que volvio a ocurrir una ola del 
tiempo transformandome en adulto de nuevo, ademas de 
unas sirenas. Para poder hablar con ellas tuve que utilizar el 
hechizo del Velo del Nautilus, quienes me contaron que tenia 
que rescatar al rey Ulmoreth para poder cumplir con mis obje- 
tivos y a cambio me darian la Have para poder entrar en otra 
dimension que me podria hacer llegar a casa, a mi tiempo. ► 



flauta para dejarles atontados, hasta que llegue a un puente 
que estaba cortado, pero utilice el hechizo del Ojo del Jad 
Garrul para que desapareciesen las ilusiones y llegar asi al otro 
lado, hasta donde me encontre con la anciana Lemur de la ca- 
verna y que solo hablo conmigo cuando le tocaba la flauta. 
Despues de una pequena charla, me enserio el hechizo de 
Cuerpo Espectral, ademas de poder hacerme con un reloj de 



^ comprender que me debia servir del baston dado por 
Dahjaroun para no caer en las trampas. Asi, segui hacia 
r delante, hacia unas rocas, y me introduje por un agujero 
que tenian, y llegue a otro monton de rocas, al otro lado de 
las cuales me esperaban unos sedientos Lemures 
dispuestos a hacerse con la arena de mi cuerpo, asi 
que toque la flauta que me dio la nina en la Ciudad 



En la misma playa, Wales pudo encontrar una concha del tiempo que le 
permitiria recuperar toda la arena de su cuerpo y el Jad Garrul. 



Las sirenas nos informaran de todo lo que nos espera, pero para hablar 
con ellas es necesario utilizar el hechizo del Velo del Nautilus. 



Una vez salvado el escollo de los Lemures, saldremos a 
una especie de playa paradisiaca. 
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Gracias al objeto que dan a Wales las sirenas, todo el grupo tebelde sera 
capaz de enfrentarse a la legion de guardias de la Ciudad del Reloj. 



Esto parecia llegar a su fin, aunque todavfa quedaba mucho. 
Tambien me dieron la caracola de ironos para luchar contra 
la opresion de la Ciudad del Reloj de Arena y en un charquito 
pude llenar el frasco de cuarzo de aqua. 

EL RESCATE DEL REY 

Asi lo hicimos y, gracias al poder de la Cara^ola de Cronos, de- 
tamos casi inutiles a los guardias de la dudad, aunque algunos 
quedaron. Ashamira v yo nos dirigimos a la sala de los senores 
de la Ola, desarmonizamos al cronomancero que alii habia y 
hablamos con el eftahid el guardia sordo doi ^antuario- 
qtiten nos entrego una Have de oro para poder entrar en el 
santuario, asi que fuimos hacia alii, teniendo cuidadd con los 
monies Shekandars que nos esperaban. Una vez desarmoni- 
za do\ entramos donde estaba Vel Subek, quien nos hizo unas 
poderosas revelaciones que empezaban a adarar todo. Poco 
despues fui a la plaza del reloj dearena y vi una miquina jus 
to en el centre de la misma y a Ashamira como petrifitada 
Habia que hacer algo, asi que se lo dije a Vel Subek y me dljo 
que me ayudaria a destruir la maquina. Fuimos entonces hacia 
alii, Vel lanzo un hechizo y yo mierttras desarmaba la maquina 
gracias a la Have inglesa, pero tenfa que pararla como fuera v 
rapido. Tire del cable del medio y la maquina se destvuyd li 
berando a Ashamira. 

Era el momento de entrar en el palauo. pero para ello debia 
mos acabar primero con los guardianes y una vez desarmoni 
zados, mover al mismo tiempo las palancas que abrian lav 
puertas. Despues de varies intentos, entramos en el palacio 
momento en el que tuvimos que luchar contra el jerarca y una 
vez acabaos con el, entre en la esfera con el fiasco do uiarzo 
para evitar que me echara de alii el lemur v poder aprender 
asi mas hechizos. Al salir, tuve que desactivar una sene de me 
canismos para hacer que la puerta se abfiera siguiendo esto 
orden: Adhamid, Vissahid, Efrahid y Shekandar. La puerta no 
abno v asi pudimos rescatar al rey Ulmoreth 
Habia llegado la hora de regresar al monasterio a desbancar a 
letradon. Am que fuimos hasta alii y Vel Subek me entregd 
una Have para poder entrar en las minas de sal. asi que alii me 
dirigi. 







In el interior del monatterio. de>pue> de desarmonizar a un vigilante po 
dre mos v«r una serie de camaras dispuestas par todo el recinto. 




Una vez que Wales haga sonar la curiosa caracola, ya estaran dispuestos a 



enfrentarse a lo que venga. 



Algunos consejos 

Debido a que este program a de Cryo tiene numerosas esce- 
nas en las que mas que pensar hay que actuar, es decir, esce 
n*s de action, seguidamente os damos unos consejillos para 
que todo sea mis facil: 

^ En primer lugar, siempre que %e vaya a realizar una ac- 
cion arriesgada conviene salvar. 

Ci Es importante hablar con todo el mundo que sea suscepti- 
ble de hacerlo, ya que algunos nos encargaran ciertos trabaji- 
llos que nos reportaran algunos utensilios practicos que nos 
ayudaran mas adeiante. 

Aunque parezea que una zona ha sido ya explorada, sobre 
todo en las esferas cronomanticas, hay que fijarse bien. Induso 
a veces tentar a los lemures para que nos ensenen hechizos. 

^ Cuando el nino nos ofrezca jugar al Nautilus, accptare- 
mos, pero intentaremos apostaralgo que no tenga demasia- 
do valor, como unas hierbas de arena, por ejemplo, y jugare 
mos todas las veces que podamos. pues lo que el se apuesta 
son tambien hierbas de arena que nos sera muy utiles mas 
adeiante. 

v Para eliminar determinados enemigos poderosos, lo me 
jor es situarse semiescondido detras de un objeto o pared, de 
forma que nuestros disparos o magias les lleguen, ya que 
ellos no podran akanzamos -es un vil ttuco, pero funciona 

€3 Las muchas partidas que homes jugado, el final segun 
Cryo- apunta a que se puede lanzar la manerilla del reloj de 
cuarzo; sin embargo, nosotros solo homos podido desarmo 
nizar a Logor Shar situandonos justo al lado del reloj y dispa 
randole con el artifactor de muneca. 

i Antes de emprender cl viaje a otra zona, conviene que 
nuevtra arena del cuerpo y Jad Garrul esten al maximo: nunca 
sabemos cuando vamos a poder restablecerlos en momenlos 
deapuro. 




Totradon ha huido. pero lo que no sabe que es que los tres intrepidos son 



capaces de descubrir la clave para abrir la puerta por la que escapo. 




La maquinaria que fue colocada para evitar ataques extranos. podra ser 
destruida con la ayuda de Vel Subek y Wales. 



LAS MINAS DE SAL 

Nada mas entrar, una monja Shekandar me estaba esperan- 
do, asi que no dude en luchar contra ella para desarmonizarla. 
Luego, active el panel de control de la izquieida para poderme 
hacer con el control del robot que me impedia el paso, lo reti- 
re de la plataforma. active el interruptor de la derecha para 
recoger el puente. para volver a coger los mandos del robot y 
tirarlo por el hueco dejado por el puente. Volvi a paper este en 
su position original v pase ya por tin al otro lado de Ij mina. 
activando antes el terter interruptor que habia. logi el ascen 
sor hacia la planta de abajo, v fui donde creia que habia caido 
el robot para poder coger el disruptor, lo que me permlttrfa 
llegar hasta la tercera planta y dejar fuera de control al robot. 
Cogi los mandos del mismo y lo meti en el ascensor para He 
varlo al segundo piso y ponerlo junto a la vaqoneta encasilla 
da. Reg rose a la tercera planta para controlai al robot y gracias 
a el pude desatascar la vagoneta. Baje hasta el mvel inferior en 
el ascensor v me subi encima de los contenedores que subian 
para, una vez llegado a la altura de la vagoneta saltar hacia la 
misma. momento en el que <e puso en marcha ilevandome a 
la sala de procesamiento de njI asi que sail rapidamente de la 
vagoneta y luthe contra el monje quo me esperaba. Una vez 
desarmomzado, fui a la parte trasera de la sala, abri la puerta 
y cuio personaje me estaba esperando, asi que no tuve mas 
remedio que deshacerme de el. El panel que estaba manejan 
do me permitio observar una serie de loealizaciones gracias a 
las camaras. y el que estaba justo enfrente activaba el meca 
nismo para poder entrar en el monasterio y permitir el acceso 
de mis amigos. De repente, una nueva ola surqicV transfer 
mandome de nuevo en viejo. Sail al exterior de la sala v utilice 
el disruptor para cejar K.O. a uno de los robots. Entre en la sala 
de los cronomanceros donde un monje me roto dandome la 
libertad si qanaba; asi lo hice y entre por la puerta que llevan 
unas pequenas escaleras con el fin de hacerme con el control 
del robot que habia desmantelado. Lo dirigi a la puerta que 
taponaba el otro y les enzaru 1 en una lucha para destruirlos. 
Despues, Ashamira \ Ulmoreth pudieron entrar y ayudarme 
con los otros guardias que custodiaban la sala del brqano.Tras 
sus puertas se ocultaba el malvado Teliadon,que no dudd en 




Para podor activar ol aren Walo s tondra quo do scubrir primoro ol mocanismo 
quo lo activa. {Ptobara con lav estatuas? 
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El trato de rescatar a Ulmoreth ha sido cumplido, asi que las sirenas tendran 
ahora que cumplir con su parte. 



capturar al Ashamira y a Ulmoreth, momento en el que apro- 
veche para ir a la sala de control que habia visto por las cama- 
ras para desactivar el robot, donde me encontre con otro mon- 
je Shekandar que no dude en desarmonizar rapidamente, 
pues el robot venia a por mi.Tuve que apagar los cuatro inte- 
rruptores que habia en cada una de las cuatro esquinas de la 
plataforma,teniendo cuidado para que el robot no me absor- 
biera y terminase asi mi aventura. 

Despues de desconectar al robot, Tetradon vino a por mi, pero 
escape de sus garras y fui a liberar a Ulmoreth. Parecia como si 
Tetradon temiese al rey, pues nada mas liberarle, escapo como 
una comadreja. Antes de que escapara pude oir unas notas to- 
cadas en el organo, asi que decidi seguir tras el cobarde para 
acabar con todo. Una vez frente a la puerta con los tedados a 
cada uno de los lados, decidi reproducir las notas de la si- 
guiente manera, pero antes puse las palancas de la derecha 
en su posicion mas baja, la del centro igual y la de la izquierda 
en su posicion mas alta. Las notas eran: tedado de la derecha, 
zona de notas de la derecha; tedado de la derecha. zona de 
notas de la izquierda; tedado de la izquierda, zona de notas 
de la izquierda;tedado de la izquierda, zona de tedas de la iz- 
quierda; y, por ultimo, tedado de la izquierda, zona de tedas 
de la derecha. Y por fin se abrio la puerta. De todas formas, si 
alguna nota no sabia podia mirar en los ojos de la estatua de 
Cronos para poder escuchar de nuevo las notas. 

Entramos por el pasadizo, al otro lado del cual habia una gran 
sala con un arco en medio y una serie de estatuas que pareci- 
an activarlo, aunque habia trece estatuas y solo once meca- 
nismos, lo que me hizo presagiar que si tocaba la incorrecta 
podia pasar algo malo. Por si acaso, utilice el hechizo del Cuer- 
po Espectral para evitar ser danado mientras activaba la puer- 
ta. Una vez encendida, utilice el hechizo del Viaje del Arco pa- 
ra que nos llevase a otra dimension. 

LA LUCHACON LOGORSHAR 

Al lugar que llegamos fue donde ya habia tenido un encuen- 
tro con las sirenas, asi que hable con las mismas para que me 
permitieran el acceso a traves de las puertas de la eternidad. 
Cuando termine de hablar con las sirenas, se fueron con el 




Despues de la dura batalla con Logor Shar, nuestro heroe debera acabar 
con Cronos para que todo vuelve a su cauce. 




activan las sirenas, aunque seguro que algo malo les espera. 

rey, dejando abiertas las susodichas puertas y dandome una 
Have. Antes de adentrarme, recogi una concha del tiempo en 
las cercanias. Acto seguido, Ashamira y yo nos metimos por la 
puerta. 

Al otro lado aparecimos en una especie de caverna con una 
especie de monolitos al fondo de la misma y otra concha del 
tiempo justo detras de nosotros. Al intentar acercarme al fon- 
do, Tetradon aparecio. junto con dos Lemures, pi- 
diendome la Have. Asi lo hice, pues la vida de 
Ashamira peligraba.y no dudo en utilizar 
en uno de los monolitos, momento en 
el que desaparecio para siempre, pe- 
ro los Lemures empezaron a atacar- 
nos. Con todo mi poder de defensa 
de los hechizos, lo primero que tu- 
ve que hacer fue cerrar las trampi- 
llas del pozo por donde aparecian 
los Lemures, algo que se hacia por 
medio de un mecanismo que habia 
en una de la paredes. Pero cual fue mi 
sorpresa cuando me di cuenta que al ac- 
tivar el mecanismo, solo cerraba una de las 
compuertas, y hacia que surgiese otro mecanis- 
mo en otra de las paredes, asi que acudt raudo y veloz a acti- 
varlo, y asi dos veces mas. Cuando por fin cerre los cuatro, luche 
desde lejos -entre los prismas- con los Lemures acabando 
uno a uno con todos ellos. Despues, Ashamira aparecio, pero 
no se acordaba de nada, asi que le di a beber del frasco de 
cuarzo para que recuperase la memoria. Habiamos salido vic- 
toriosos, pero aquello no habia acabado. 

Tenia que coger la lleva del sitio donde la habia metido Te- 
tradon y averiguar el lugar correcto para introducirla con ob- 
jeto de evitar ser tragado como nuestro enemigo. Asi, utilice 
el Nautilus justo en medio de los monolitos, y pude saber 
donde utilizarla. Al hacerlo, apareci de nuevo en mi labora- 
tory de Londres. Me dirigi hacia el corazon de todo, el crono- 
edro, momento en el que aparecio Logor Shar -en forma de 
Lemur- para hacerme las pascuas. La unica manera de lu- 
char contra el y vencerle era mediante la manecilla del reloj 




Cuando Brendan se hizo con el cronoedro, una serie de imagenes se le 
empezaron a presentar.Todo habia acabado. 




Cuando parecia que todo habia acabado, de repente aparecio en el labo- 
ratory Logor Shar dispuesto a llevarse la arena de Wales. 



de cuarzo, asi que se la lance y acabe con el de una vez por 
todas. 

Despues de la dura lucha, me acerque de nuevo al cronoedro y 
justo en ese momento aparecio Kronos pidiendome que arre- 
glara el caos que se podrfa desencadenar, que yo tenia la solu- 
tion en mis manos, asi que no dude ni un instante y le dispare 
hasta que desaparecio.Cuando ocurrio, Ashamira desaparecio 
con el, dejandome para siempre, con la esperanza 
de algun dia volver a ver a mi querida compa- 
nera,£ono? 

Corri a coger el cronoedro para que to- 
do terminara de una vez por todas. 
De repente, una serie de imagenes 
con las sirenas como protagonistas 
se suceden ahora en el momento 
de escribir esta lineas, vtendome a 
mi mismo siendo salvado por las 
sirenas y poniendo el cronoedro en 
su sitio para regresaracasa. 

EPfLOGO 

Los inviernos londinenses siempre me han 
resultado magicos. Cubierta de nieve, la ciudad 
parece descansar sumida en un sueno eterno, una imagen 
encantadora, pero nada es eterno. El tiempo ha pasado; todo 
aquello de lo que estaba seguro se ha desvanecido. Ahora creo 
que mi viaje fue un error. La esperanza del hombre reside en 
su interior. La ciencia no debe permitir que el hombre domine 
a la naturaleza; el ser humano debe comprender primero su 
propia naturaleza antes de intentar comprender la naturaleza 
quele rodea. 

La maquina ahora es un mero recuerdo, pero un recuerdo que 
contiene valiosa information y que no debe ser olvidado. Por 
eso es por lo que he decidido explorar otras areas, como la es- 
critura. No intentare escribir mis experiences, pero si advertir 
a mis lectores de la oscuridad que nos espera. 

El rostro de Ashamira sigue visitandome, y a veces me sor- 
prendo a mi mismo sonando: £y si el tiempo no tuviese fin? 



Brendan Wales 




La pesadilla ha terminado. Casi seguro que a Brendan Wales lo linico que 
se le puede ocurrir hacer ahora es dedicarse a la escritura... 



Cuando 

todo parecfa que 
habta terminado. Logoi Shar 
aparecio para quitaime la arena 
de mi cuerpo, pero despues de 
todo lo qoe habia pasado, oo 
estaba dispuesto a 
dejarme veocer 
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NOTA IMPORTANTE: 



Codigo 



ecreto 



Army Men. Toys in Space 




Pulsa la teda de retroceso (Backspace) 
y escribe para activar los trucos "!th- 
row me a frickin bone" y pulsa Enter, 
ahora puedes introducir estos trucos 
pulsando retroceso; 

!disco inferno; Sarge arde sin sufrir 
dano. 

!patty melt; Bote de pegamento ili- 
mitado. 

!hey dante; Aerosol ilimitado. 
litalian job; Gran explosion. 

Ipenny: Cartuchos de M80 ilimitados. 
!roody-pooh; Tienes ataques aereos 
ilimitados. 

Iscooty; Tres soldados del espacio. 
Istay frosty; Aparece un campo de 
fuerza protegiendo a Sarge. 

’.game over; Desactivar truco anterior. 
!the sun: Lupa ilimitada. 
Ihalloween: Soldados enemigos se 
convierten en Zombies. 

!oh behave; Congela a los enemigos. 
imojo: Descongela a los enemigos. 
!pump me up: Corre mas rapido. 
kaptain scarlet: Eres indestructible. 
!cut to the chase: Ganas la mision. 
imona lisa: Efecto aleatorio. 




GANADORESDEAGOSTO 
DEUNACAMISETADEL 
«TIPS& TRICKS TEAM»: 

Las siguientes personas ban sido las gana- 
doras de una camiseta cada uno de este 
mes por haber enviado un truco valido para 
la revista: David Martinez, Carlos Arias, Ra- 
quel Andres Dura, Luis Eduardo Sanchez, Je* 
sus Vazquez Luque. 

Recordad que para enviar vuestros trucos 
es necesario que hayan salido en la section 
de Punto de Mira, pero que no hayan sido 
publicados en esta section. Acordaos, tam 
bien, de induir vuestra direction completa. 




Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA 
C/Pedro Texeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail : codigosecreto.micromania@hobbypress.es 




Para activar los trucos, debes de poner 
el juego en modo Pausa, dentro del In- 
terfaz Planetario y pulsar estas teclas: 
CTRL + ALT + C: Un millon de creditos. 
CTRL + ALT + G: Obtienes un nuevo 
Mega-ataque. 

CTRL + ALT + M: Superar la mision. 
CTRL + ALT + P: Para activar el modo 
Dios. 



Crusaders of Might 
and Magic 




Pulsar ENTER para abrir la ventana de 
dialogos: 

-embiggenme: Modo Dios, 
-crazyguy: Todos los hechizos y mana. 
-whoah: Volar. 

-uberload: Siguiente nivel. 



Rainbow Six: 
Rogue Spear 
(Urban Operations) 



Pulsa la teda de "Enter" para visualizar la ven- 
tana de comunicacion y tedea los siguientes 
codigos (en minusculas): 
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teamgod: Equipo Modo Dios, 
avatargod: Modo Dios, 
nobrainer: Desactivar Inteligencia Artificial, 
explore: Activa las condiciones de victoria. 
5fingerdiscount: Rellena inventario. 
theshadowknows: invisibilidad. 




* * 



Supreme 

Snowboarding 

Tedea los siguiente trucos en el menu 
principal del juego para obtener las 
ventajas que te damos a continuation 
de este programa de Infogrames: 
HIIHTOOPE: Se nos da un nuevo juga- 
dor, GUIA. 

IMHOTEPMAAILMOJENTUHOAJA: 

Modo de edition o seguimiento, pulsa E 
durante el juego. 

SIIPIVEIKKOLIITELEE: Activa las pis- 
tas dificiles. 




GP 500 







En el menu principal, elige carrera de 
un solo jugador y pon como nombre 
del piloto estos codigos: 
jscooter!: Podras pilotar una Vespa 
primavera. 

Redjocks: Los pilotos corren en cal- 
zoncillos. 

jMaaate!: Podras pilotar la moto que 
Michael Doohan uso en el 94. 
Beamteam: Apareceran motos dise- 
nadas por los programadores. 





Daikatana 




Comienza el juego con el parametro"+set 
console 1"en la lined de comandos, lo pue- 
des hacer modificando el acceso de directo 
(boton derecho sobre el acceso, Propiedades 
y luego anadiendolo en el Campo Destino de 
la ventana de propiedades). 

Ahora, durante el juego, pulsa "n" y tedea 
"cheats on" para activar el modo trucos, pue- 
des introducir cualquiera de los siguientes 
trucos (traspulsar"n M ); 
god: Modo Dios. 

health #: Aumenta la salud en la cantidad # 

( 100 +). 

weapon_give_#: Te da el arma # (1-10). 
massacre: Mata a todos los enemigos del 
nivel 

notarget: Invisible, 
nodip: No hay vibracion al andar. 



cheats 0: Desactiva los trucos. 
cam_toggle: Te mueves a traves de las tres 
camaras disponibles. 

cam_nextmon: Enfoca la camara al proxi- 
mo enemigo. 

screenshot: Capturas la pantalla. 
g_unlimited_ammo 1: Nos da municion 
infinita. 

rampage: Modo destruccion 

Pasarde Nivel: 

Para mejorartu nivel (poder,ataque, veloci- 
dad, vitalidad...) accede a la consola y tedea: 
boost [habilidad] 

Por ejemplo: boost speed 

Para mejorar en todos los atributos de una 

sola vez, tedea: boost all. 
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Rollercoaster Tycoon 




Para tener mas tiempo para realizar 
este truco pon el juego en Modo Pau- 
sa,ahora mira el dinero disponible 
del visitante que se encuentre mas 
cercano a entrar al Parque, pon la en- 
trada del parque al precio del dinero 
que Neva, veras como entra sin que- 
jarse y te aseguraras de que se gas- 
tara todo el dinero que lleve aunque 
no pueda pagar nada dentro, haz esto 
varias veces para conseguir mas di- 
nero rapidoy seguro. 




Para conseguir dinero extra solo de- 
bes de pulsar de forma simultanea 
Ctrl + Alt + Mays + C, observaras 
que aparece una barra gris, entonces 
escribe la palabra “KLAPAUCIUS'; el 
dinero te aumentara en 1000 dola- 
res. No abuses del truco ya que con 
demasiado dinero corres el riesgo de 
aburrirte. 



Los Sims 




MDK2 



Modo Dios: En el juego presiona la teda "n" e introduce la si- 
guiente cadena;"Omen" despues de la Knea de comando para 
conseguir una total invulnerabilidad: 
mdkGobSetDamageFilter(mdkGetPlayerGob(),0) 

Parece un truco en algun tipo de lenguaje de programacion, 
usando un tipo de sistema de Scripts propio.Ten en cuenta que 
este codigo lo debes de insertar cada vez que cambies de zona 
de mapa, ya que no se almacena de una a otra vez, podras de- 
terminar si has cambiado de zona de mapa porque tu disco duro 
habra realizado una lectura grander simplemente cuando veas 
que tu nivel de salud decrece. Desde luego que no tendras que 
escribir cada vez este codigo, bastara con que accedas a la con- 
sola y pulses la fecha de Arriba para introducir el anterior co- 
mando introducido. 

Otros codigos (se introducen tambien desde la consola, a la que 
se accede con "h"): 

God(1):Modo Dios (version corta). 
mdkNewGame(1,12):lral nivel 1. 
mdkNewGame(2,12: Ir al nivel 2. 
mdkNewGame(3,12): Ir al nivel 3. 
mdkNewGame(4,12):lral nivel 4. 
mdkNewGame(5,1 1 ): Ir al nivel 5. 
mdkNewGame(6,8): Ir al nivel 6. 
mdkNewGame(7,1 1 ): Ir al nivel 7. 
mdkNewGame(8,8): Ir al nivel 8. 
mdkNewGame(9,1 3): Ir al nivel 9. 
mdkNewGame(10,7):lr al nivel 10 (Final). 
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mdkNewGame(11,1):lral nivel 1 0 numero 1 (especial). 
mdkNewGame(12,1):lr al nivel 10 numero 2 (especial). 
GodDebugToggle(): Modo Dios On/Off. 

Una sorpresa con Kurt: tedea KurtGetNakedO en la consola y en- 
tonces mdkNewGame(1,12) y entonces Kurt estara de una forma 
especial cuando empieces a jugar en el nivel 1 . Este truco funciona 
para cualquier nivel en que puedas controlar a Kurt, simplemente 
tedea KurtGetNakedO y comienza el nivel con Kurt en el. 

Modo a camara lenta: cuando juegas como Max, el perro de seis 
patas, manten pulsada la teda de'Tuego"y con ella pulsada pulsa la 
teda de"Equipar"durante cuatro minutos (sin soltar la teda de fue- 
go).En la pantalla se dira "Sto-mol^si el truco funciona. 




ambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos 
personales a: 

odos los seleccionados por redaccion, 
seran publicados y recibiran la camiseta 
de nuestro « eam». 



TIPS & TRICKS TEAM 



l UIERES ORMAR ARTE E UESTRO 

EAM»? 

I — — ™ — - — — — 



nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A. 
Micromam'a • 

Cl Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 











Patas 



El misterio de la evoludon 









A finales del siglo XX, la Humanidad 
dio sus primeros pasos en el 
desconocido campo de la genetica. 
No tuvo que pasar mucho tiempo 
para que las tecnicas de 
manipulation erradicaran el 
hambre y las enfermedades de la 
Tierra. En pocas decadas, la 
superpoblacion se convirtio en un 
problema insalvable,arreglado, 
como siempre, por medio de 
sangrientas guerras. 

Siglos mas tarde, la ciencia ha 
conseguido lo que parecia 
imposible: mutaciones instantaneas 
aplicables a cualquier ser vivo. Ese es 
el origen de los Evolva, los primeros 
exploradores de la Galaxia. 








C uando, tras anos de confrontaciones belicas, la po- 
blacion del planeta se estabilizo, los cientificos de- 
dicaron todos sus esfuerzos a perfeccionar las tec- 
nicas de intervention genetica. Asi nacieron los 
genocazadores, seres perfectos con capacidad pa- 
ra donar, de forma inmediata, las habilidades geneticas de 
cualquier otro ser. Los genocazadores son controlados por los 
Evolva, un grupo de elite que decide que mutaciones realizan 
los genocazadores, en funcion de la mision encomendada. 

Los Evolva son los encargados de explorar la galaxia. Lo que, en 
principio, parecia una tarea sencilla, pronto se vio enturbiado 
por el descubrimiento de una belicosa raza extraterrestre con- 
trolada por el Parasito, que se sirve de sus hordas de temibles 
insectos para saquear los planetas. 

LOSPREPARATIVOS 

El objetivo del juego consiste en combatir al Parasito, para 
impedir su propagation. Al aterrizar en el planeta virgen, el 
Evolva tiene a su disposition cuatro genocazadores: el agil, el 
veloz, el inteligente y el fuerte. Carecen de habilidades gene- 
ticas, pero a medida que derrotan a los insectos y especies in- 
digenas -ya sean plantas o animales-, absorben su material 
genetico y mutan sus cuerpos para obtener distintos tipos de 
armas. 

Los genocazadores pueden avanzar en grupo o por separado. 
Es tarea del Evolva decidir las tacticas de ataque y el orden y 
momento en que se realizan las mutaciones. 

TERRENOI 




* Objetivos: 

- Destruir las criaturas muertas para absorber su carne. 

- Mutar a los genocazadores para obtener nuevas habilidades. 

- Usar dichas habilidades para alcanzar areas inaccesibles. 

- Conseguir una muestra genetica de cualquier vida que no 
sea indigena. 

- Llegar al punto de recogida. 

* Mutaciones obligatorias: Salto y Garra. 

* Mutation opcional: Velocidad. 

La primera mision en el sistema X-92 comienza en una segura 
hondonada. Las fuerzas del Parasito aun estan lejos, por lo 




Notas importantes 

Como en todo buen juego de estrategia, en «Evolva» exis- 
ten decenas de formas diferentes de completar los niveles. 
Es posible avanzar en grupo, o dispersar a cada uno de los 
cuatro genocazadores asignados para realizar acciones si- 
multaneas. A ello hay que unir las variadas opciones que 
proporcionan los millones de combinaciones de mutaciones. 
Por esa razon, esta gufa es tan solo orientativa. Recoge las 
acciones basicas para completar cada fase, asf como las mu- 
taciones necesarias para superar ciertos obstaculos, pero no 
tiene por que ser la linica forma de resolverios. Cada jugador 
puede aplicar su "filosofia" de juego, a la hora de superar 
los obstaculos mencionados. Esa es, precisamente, la razon 
de ser de todos los juegos de estrategia. 




que no es necesario idear enrevesadas tacticas: simplemen- 
te, selecciona a tu geno favorito, agrupa al resto, y sigue la 
flecha amarilla del radar que marca la ubicacion del primer 
objetivo. 

Nada mas abandonar la hondonada, a la derecha, se abre un 
gran valle. No es necesario adentrarse en el, pues la flecha 
apunta hacia un camino lateral situado a la izquierda. Muy 
cerca, entre dos palmeras gigantes, se esconde una cueva. En 
su interior reposan varias plantas explosivas. Basta con seguir 
la flecha de objetivos hasta llegar al otro extremo. El camino 
de salida queda cortado por un enorme rio que, de momento, 
los genocazadores no pueden cruzar. 

Algo mas a la izquierda, yace muerta una bestia saltadora. Ab- 
sorbe sus genes para obtener la habilidad de salto. Muta a los 
cuatro genos y salta al otro lado del rio. 

La flecha de objetivos Neva directamente a un pasaje tapona- 
do por un muro. Rodealo por la derecha, hasta la explanada 
donde trotan varias criaturas extremadamente rapidas. Muta 
sus genes y adquiere la habilidad Velocidad. 

El camino continua por un estrecho pasaje que se abre detras 
de una gran roca. Debes avanzar siempre hacia la izquierda, a 
traves del agua, hasta llegar al muro bloqueado visto con an- 
terioridad, pero ahora estamos al otro lado. 

Siguiendo la flecha amarilla, se abre un estrecho desfiladero 
adornado con hermosas flores. Pronto apareceran los primeros 
insectos enviados por el Parasito: los insectos-garra. Es muy 
importante abatirlos para obtener el material genetico Garras. 
Con esto se cumplira otro de los objetivos de la mision, por lo 
que ya es posible regresar al muro de rocas del principio. Gracias 
a las nuevas garras, los genos pueden abrir un boquete para 
continuar en la direction marcada por la flecha de objetivos. 

NOTA: No es necesario aplicar las mutaciones obli- 
gatorias a todos los genoscazadores que tengamos. 
Basta con que uno de ellos las utilice, para abrir el 
camino al resto. 




Unos metros mas adelante, derriba mas rocas para subir una 
rampa. A continuation esperan varias plataformas a las que 
solo se puede acceder saltando. En la ultima de ellas, custo- 
diada por mas aranas, se encuentra el punto de recogida. 

TERREN02 




• Objetivos: 

- Recoger esporas explosivas de tipo I y II para formar un ex- 
plosivo binario. 

- Destruir cualquier estructura del Parasito. 

• Mutaciones obligatorias: Llamas. 

Tras aterrizar en el nuevo paraje, en busca de los rastros de la 
nueva forma de vida, sigue la flecha de objetivos hasta un va- 
lle donde combaten aranas y las criaturas veloces. Espera a 
que se aniquilen entre si, para absorber la materia organica. 
Sube una rampa bordeada por plantas que lanzas peligrosos 
pinchos. Puesto que el pasaje es estrecho, lo mejor es dejar a 
los genos fuerte e inteligente en la base de la rampa, y subir 
con los otros dos. Esquiva los disparos, las plantas explosivas, y 
recoge las plantas curativas. Al cabo de un rato, alcanzaras una 
plataforma con una cueva bloqueada, donde yace la espora 
explosiva del tipo I. Rompe el muro con las garras y recoge una 
muestra. Al cumplir el primer objetivo de la mision, la flecha 
amarilla apuntara hacia el segundo. Antes de dirigirte hacia 
alii, agrupa a los genos. El camino atraviesa un par de valles. La 
espora explosiva de tipo II se encuentra en una zona sin salida, 
detras de unas rocas. Por desgracia, esta protegida por un gran 
numero de aranas. No te olvides de recoger el explosivo vege- 
tal con otro geno distinto al que Neva la primera espora, pues 
la reaction quimica entre las esporas verde y azul es lo que 
provoca la explosion. 

El siguiente obstaculo tiene forma de pasajes estrechos tapo- 
nados por distintos tipos de flora. Estan situados en la base 
del camino en espiral que Neva al final de la mision. Aqui ha- 
bita un nuevo enemigo: el insecto lanzador de fuego, que 
otorga la mutation Llamas. Este disparo es capaz de quemar 
las plantas que taponan algunas salidas. 

La flecha amarilla lleva hasta un muro de rocas; rompelo con 
las garras. El pasadizo contiguo esta protegido por plantas ex- 
plosivas y lanzallamas, por lo que la mejor tactica consiste en ► 
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genocazadores.pueden avanzar en grupo Q.por 
separado. Es tarea del Evolva decidir la 
ataque y el oraen y momento eq que se realizan la 

mutaciohes 



as tacticas de 

as 



utilizar el genocazador veloz para atraer los insectos hasta las 
plantas. Despues se puede reunir a los genos para acabar con 
el resto. 

Ya solo tienes que seguir hacia el objetivo, hasta una cons- 
truction alienigena. Coloca las dos plantas explosivas en el in- 
terior de la estructura. Al poner en contacto las esporas azules 
y verdes de ambas plantas, se producira una tremenda explo- 
sion, que dara por terminada la mision. 

TERREN0 3 




• Objetivos: 

- Reunir a las criaturas indigenas en la zona de contencion y 
defenderlas de cualquier ataque. 

- Limpiar la region de parasitos. 

• Mutaciones opcionales: Pincho, Armadura. 

Cerca del principio del nivel, aparece un nuevo enemigo:el 
lanzador de espinas. Dichos parasitos disparan desde la segu- 
ridad de un nivel superior, mientras la base de la planicie es 
patrullada por insectos-garra. Lo mas seguro es tomar el control 




Estas esponjas moradas son, en realidad, unas plantas curativas. Los 
genocazadores solo tienen que pasar cerca de ellas para beneficiarse de 
sus efectos. 



Consejos generates 



- Si se dispersa el grupo, es importante controlar periodica- 
mente el estado de los genos mas desprotegidos. Cuando 
algo ocurre, la ventana de cada cazador parpadea segun un 
determinadocodigo: 

* Rojo: El geno esta siendo herido. 

* Naranja: El geno no puede escapar de un ataque ene- 
migo, o no puede llegar al lugar indicado. 

* Verde: Acepta la orden "Ir aqui" recien emitida, y se dis- 
pone a cumplirla. 



• La tecta para agrupar a todos los genos -por defecto, es la 
"T"-, tambien puede utilizarse como un desesperado siste- 
ma para pedir ayuda, pues los genos acudiran inmedia 
tamenteal lugar. 



- Los cadaveres de los insectos derrotados pueden emplear- 
se como un eficaz muro protector contra los disparos o los 
aranazos de los contrarios. 



Al consumir la carne, ademas de obtener los genes, tarn 
bien se aumenta ligeramente la energia. Por eso es una 
buena idea alimentar a los genos heridos en primer lugar. 
No obstante, el material genetico se repartira por igual en 
tre todos los miembros del grupo. 



- Las acometidas desde una position mas elevada que el 
contrario producen mas dano y disminuyen la punteria del 
enemigo. 



- La fauna y flora autoctona del planeta dispone de siste- 
mas de autodefensa. Se pueden utilizar sus habilidades pa 
ra atraer a un grupo de insectos a un campo de plantas ex* 
plosivas, por ejemplo, y dejar que sean ellas las que se 
encarguen de los enemigos. 



- La mayoria de las criaturas de «Evolva» solo son capaces de 
golpear o disparar desde el frente. Se reciben menos danos 
si se ataca desde los costados o por la retaguardia. 



- Cada forma de vida alienigena es parcialmente inmune a 
su tipo de arma. Eso significa que no hay que atacar a las 
criaturas de las que se ha obtenido una habilidad con esa 
misma arma, pues los primeros impactos no les causaran 
efecto. 




La cueva de bajada que Neva hasta los primeros insectos saltarines se 
encuentra camuflada detras de estas palmeras. Hay que explorar bien los 
escenarios, para descubrir todos sus secretos. 



del genocazador veloz, y dejar al resto en el punto de partida. 
Mediante unos cuantos botes, se puede atraer la atencion de 
los insectos y llevarlos hasta el resto de genos, donde seran 
abatidos sin que nos acribillen las espinas. 

A continuacion, hay que seguir la flecha de objetivos hasta 
unas plantas lanza-pinchos que se pueden abatir para obtener 
la mutation Pincho. 

NOTA: Si las plantas estan demasiado altas para 
alcanzarlas, hay que entrar por una cueva paralela 
que lleva a un nivel superior. Desde esa posicion, 
se puede acabar con las plantas-pincho, para que 
caigan a la cueva mas baja, donde podran recoger- 
se sus genes. 

Un poco mas adelante, hay otra nueva explanada con una si- 
tuation tactica identica a la anterior. Enseguida aparecera un 
camino bloqueado por un muro que lleva directamente al area 
de contencion. Rompe el muro con las garras para que las cria- 
turas nativas, incluido los espectaculares escarabajos gigan- 
tes, se introduzcan por un hueco en la pared y se amontonen 
en una zona estrecha. En ese momento, haran acto de apari- 
cion los parasitos. Si mueren demasiados indigenas el juego 
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Tras asimilar los genes de las criaturas muertas, los genos son capaces de 
mutar su ADN para aprovecharse de sus ventajas. En la imagen, el 
genocazador azul acaba de producir unas poderosas garras. 



habra terminado. Acaba con los insectos rapidamente, en es- 
pecial los que disparan fuego. 

NOTA: Los escarabajos gigantes proporcionan la 
mutation Armadura. Si no ha muerto ninguno en la 
batalla, se puede aniquilar alguno para obtener el 
gen. No obstante, si esto pone en peligro el porcen- 
taje de criaturas que hay que salvar, es mejor bus- 
car otro escarabajo en niveles posteriores. 

La flecha amarilla Neva hasta un tunel con plantas que dispa- 
ran esporas explosivas. Son muy peligrosas, por lo que es me- 
jor pasar a los genocazadores de uno en uno. Al otro lado, el 
grueso de las fuerzas parasitas protege el final del nivel. Las 
plantas de esporas pueden convertirse en nuestras aliadas, si 
se atrae a los insectos hasta ellas con el geno veloz o agil. 





Los habitantes del planeta y los propios insectos tambien luchan entre 
ellos. Debe aprovecharse esta circunstanria para esperar a que se aniquilen, 
yacabarconelresto. 



TERREN04 

• Objetivos: 

- Localizar la entrada a los tuneles subterraneos. 

- Identificar y destruir la serial biologica. 

• Mutacion obligatoria: Espora. 

Los sensores de las sondas enviadas por los Evolva, certifican 
que existe una red subterranea de tuneles parasitos, que con- 
duce hasta una ser de mayor magnitud. 

La flecha amarilla nos guia hasta una encrucijada.La primera 
parte de este nivel esta formada por varios valles conectados 
entre si. Basta con seguir la flecha hasta una especie de rampa 
con forma de telarana y una gran roca. En su base hay piedras 
mas pequenas que se pueden derrumbar con las garras. De- 
tras de una de ellas se esconde una espora explosiva azul.Tras 
recorrer los mencionados valles, aparece una explanada con 
esporas de color verde. Recoge, al menos,dos.Ahora debes re- 
gresar hasta la piedra con forma de monolito y poner las dos 
esporas azul y verde en su base: la explosion creara un puente 
para pasar al otro lado. No te olvides de tomar una nueva es- 
pora azul. 

Tras saltar una plataforma, llegaras hasta un nuevo tunel tapo- 
nado por plantas, que deberas quemar. Es la entrada de los tu- 
neles subterraneos.Todos los caminos estan taponados,excep- 
to uno bordeado por plantas rojas.Tras romper un muro,gira a 
la derecha, destroza otra barrera de roca con las garras, y ast te 
toparas de golpe con una nueva criatura: la espora. Derrotala 
para obtener dicha mutacion, que funciona como una lanza- 
misiles vegetal. Ahora ya puedes romper las grandes rocas que 
bloquean la base de la cueva.Sigue la flecha de objetivos, y en- 
contraras al enorme Parasito que controla al resto, con forma 
de serpiente. Puedes utilizar las plantas explosivas situadas en 
un lateral, o la bomba binaria formadas por las esporas azul y 
verde recogidas con anterioridad, para acabar con ella. 

TERREN05 

• Objetivos: 

- Localizar un explosivo binario. 

- Sellar la entrada del tunel que conecta los dos continentes. 




Las planchas de pinchos hacen su aparicion en el segundo nivel. Sus 
disparos son imposibles de esquivar, por lo que hay que huir del lugar 
donde habitan. 



• Mutacion obligatoria: Camuflaje. 

• Mutacion opcional: Pies Pegajosos. 

Por desgracia, la serpiente del Terreno 4 no era el Parasito, sino 
un obrero encargado de excavar los tuneles. Su destruccion ha 
limpiado de parasitos el primer continente, pero un tunel que 
conecta con el segundo amenaza con servir de punto de en- 
trada para una nueva infection. Debes destruirlo. 

Ningun parasito debe cruzar el tunel, asf que deja al menos 
dos genos protegiendo la entrada: el fuerte y el mejor armado. 
Seguidamente,quema un muro vegetal cercano para acceder 
a una plataforma, y alii encontraras esporas verdes. 

La flecha de objetivos apunta a un tunel protegido por unas 
estacas que se cierran cuando detectan la presencia de un ser 
vivo, por lo que es necesario obtener la mutacion Camuflaje. 
Continua por el valle hasta un lago de lava. Hacia el norte, hay 
una rampa. Cerca reposan otras dos puertas con estacas, pero 
se abren y cierran cada pocos segundos. Por tanto, hay que 
cruzar a los genos de uno en uno. 

El camino Neva hasta unos pasajes elevados recubiertos de 
una sustancia pegajosa. Al abatir a las criaturas que deambu- 
lan por alii, se obtiene la mutacion Pies Pegajosos. Justo de- 
bajo de esta zona, un arco natural da paso a una zona de gi- 
gantescoscristales. 

En un daro, hay una rampa que debes escalar. Dispara a la roca 
con la Espora, y al otro lado encontraras esporas verdes y azules 
para fabricar una bomba vegetal. Utilizala para desbloquear 
uno de los dos tuneles que hay en el daro de cristales -ambos 
llevan al mismo sitio. Encontraras un nuevo bicho que aparece 
y desaparece.Su material genetico te otorgara la mutacion Ca- 
muflaje. Ya solo hay que seguir la flecha de objetivo y pasar por 
dos criaturas de estacas, que bloquean los tuneles, utilizando el 
Camuflaje, para volver al tunel de partida. Destrozalo con la 
bomba, y corta asf el flujo de parasitos. Mision cumplida. 

TERRENO 6 

• Objetivos: 

- Destruir todas las estructuras parasitarias. 

-Mutacion opcional: Arana. 
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Las mutaciones 

A medida que derrotan a los insectos y la hostil flora y fauna nativa, 
los genocazadores absorben sus genes y mutan sus habilidades. 

• Mutaciones Fisicas 

SALTO :Es indispensable para superar rios, alcanzar plataformas, 
y evitar distintos obstaculos. 




VELOCIDAD : Muy util para esquivar los disparos, asi como explorar 
zonas llenas de enemigos y atraerlos a una trampa. Tambien de- 
be practicarse el desplazamiento hacia atras, pues sirve para aca- 
bar con los insectos mientras se retrocede a una position segura. 




ARMADURA: Reduce el dano producido por las acometidas del 
enemigo. 




PIES PEGAJOSOS : Ayudan a escalar por superficies resbaladizas, y 
a evitar caer al vacio cuando un salto corto apenas alcanza el 
bordedelbarranco. 




* Mutaciones Belicas 

GARRA: Ademas de tratarse de una excelente arma en el com- 
bate cuerpo a cuerpo, derrumba muros de piedra que taponan 
algunassalidas. 

- Acumulador: Al dejar apretada la teda de disparo durante 
unos segundos, el goipe resultante produce un zarpazo mas 
potente. 






LLAMAS: Calcina a todo ser vivo situado en un radio de un metro. 
Indispensable para quemar ciertas plantas que taponan algu- 
nos pasadizos. 

* Acumulador: Genera una gran bola de fuego capaz de rebotar 
por las paredes. 






PINCHOS:\lersaX\\ disparo de medio alcance y elevada precision. 
- Acumulador: Dispara varias espinas al mismo tiempo. 




ESPORAS: Una vulva de gran alcance que expulsa bolas de polen 
explosivo de gran potencia. Es muy util en concentraciones ele- 
vadas de enemigos. Tambien sirve para destrozar grandes rocas 
quebloqueanel paso. 

- Acumulador: La espora se incendia y quema a todos los pobres 
desgraciados situados en su radio de action. 

CAMUFLAJE: Este sofisticado metodo de ocultacion es necesario 
para superar las plantas de pinchos que se activan cuando ven a 
un enemigo. 

- Acumulador: El engano dura mas tiempo. 




ARANAS: Tambien se las conoce con el nombre de necrocitos.Son 
pequenos insectos que persiguen a las victimas y explotan cuan- 
do se acercan. El efecto es similar al de una mina teledirigida. 

- Acumulador: Expulsa un mayor niimero de aranas. 




ELECTRICIDAD: Es una de las mejores armas de medio alcance, 
pues no exige tener demasiada punteria para acertar en el 
bianco. 

- Acumulador: Genera una tormenta de rayos alrededor del ge- 
no, que arrasa con todo lo que encuentra a su paso. 




ESCUDO: Otorga invulnerabilidad temporal, excepto con la la- 
va. Puede usarse para no sufrir danos cuando se coloca un ex- 
plosivo binario. 

- Acumulador: Prolonga el efecto durante mas tiempo. 




RESINA: Este viscoso liquido reduce el movimiento de los ene- 
migos, e impide que salten. Es muy poderosa si se utiliza en con- 
juncion con el fuego, para convertir a los insectos en antorchas. 
- Acumulador: La plasta alcanza dimensiones epicas, pero anade 
el peligro de que tambien puede alcanzar al propio lanzador. 




GEN DESESTABILIZADOR:lransiorma el material genetico de los 
insectos, haciendo que ataquen a sus propios congeneres. 

- Acumulador: Aumenta el efecto del disparo normal. 




V 
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En el Terreno 6 se erigen unas estructuras que actuan como 
puntos de recoleccion para alimentar al Parasito. Es impres- 
cindible destruirlas. El paisaje esta partido en dos por una for- 
mation rocosa, por lo que es necesario dividir al grupo y reu- 
nirlo antes del asalto final. 

Para facilitar las cosas, llamaremos grupo 1 a los dos genos 
que aparecen cerca de un lago de lava, y grupo 2 a los demas. 
Toma el control del grupo 2 y busca una espora azul que yace 
cerca del punto de partida. Un grupo numeroso de parasitos 
patrulla la zona, pero puedes derrotarlos con ayuda de unas 
plantas de espinas. Si sigues la flecha amarilla, pronto llegaras 
hasta una camara que contiene una nueva criatura: los necro- 
citos.Te otorgara la mutation Aranas, una especie de mini- 
bomba teledirigida de gran poder. En su guarida tambien hay 
una espora verde. 

Con el explosivo binario completo, sigue una rampa cercana 
que Neva a una entrada protegida por una puerta de esta- 
cas. Superala con la mutation Camuflaje. Al otro lado veras 
una formation rocosa desde donde se divisan los otros ge- 
nos. Suelta las esporas por all! para que el grupo 1 pueda re- 
cogerlas. Ya solo tienes que tomar el control de dichos ge- 
nos, recoger las esporas y colocarlas en la roca alta cercana a 
la lava, para formar un puente. Sigue la flecha con el grupo 1 
y salta de plataforma en plataforma. Al cabo de un rato, divi- 
saras una explanada decorada con dos montahas. Explora 
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ambas colinas, pues guardan dos esporas que formaran otro 
explosivo binario. Utilfzalo en el muro de cristales rojos que 
bloquean el paso marcado por la flecha de objetivos. Recorre 
el complejo de cavernas hasta un monolito que debes volar 
con otras dos esporas cercanas, para formar un puente. Al otro 
lado de la rampa de bajada, a la izquierda, se alzan las estruc- 
turas parasitas. 

Toma el control del grupo 2 y sigue la flecha de objetivo. El ca- 
mino esta bloqueado por un muro de cristal. Regresa con el 
grupo 1 y busca las esporas azul y verde que reposan por los 
alrededores -si no las encuentras, vuelve donde las recogiste 
en primer lugar-. Despues baja la rampa situada hacia el este, 
dejando las estructuras parasitas a la izquierda. Enseguida lle- 
garas al muro de cristal. Destruyelo con el explosivo y reune a 
los cuatro genos. Para completar el nivel derriba las tres es- 
tructuras aliemgenas colocando dos esporas azul y verde en 
cada una de ellas. Por suerte, abundan cerca de los edificios. 

TERREN0 7 

• Objetivos: 

- Localizar y destruir el portal que da acceso al volcan. 

- Destruir a todos los parasitos. 

- Llevar a los genos al interior del crater. 

• Mutacion obligatoria: Pies Pegajosos. 

• Mutacion opcional: Electricidad. 





Cuando se cumplen los objetivos parciales de cada mision, un mensaje 
muestra el siguiente. Es hora de absorber unos pocos genes... 




Las emboscadas son frecuentes, en el peligroso mundo de «Evolva». ^Donde 
demonios se ban metido el resto de genocazadores? 



Hay que completar. el, nivel 10 con rapidez, 

pues el nivel del agua sube.bastante deprisa 
y podemos morir ahogados 



Al contrario que en los anteriores niveles, en esta ocasion, 
nada mas avanzar unos pasos, seremos atacados por los pa- 
rasitos. Mas adelante, una rampa conduce a una cueva con 
esporas verdes en el techo. Disparalas con la mutacion Pin- 
cho para hacerlas caer, y recoge una. Sigue la flecha amarilla 
hasta la jungla. El lugar esta plagado de insectos y unas ex- 
trahas plantas que explotan al contacto, como si fuesen mi- 
nas. Puedes ganar la batalla si atraes a los insectos hasta las 
minas. 

Seguidamente, sigue la flecha hasta un frondoso valle. El paso 
esta salpicado de peligrosos pasos resbaladizos, por lo que es 
necesario utilizar la mutacion Pies Pegajosos. Por suerte, 
abundan las criaturas que proporcionan los genes necesarios. 
Atraviesa el resbaladizo camino controlando a los genos de 
uno en uno. Dejate conducir por la flecha hasta un muro de 
cristal. 



Recoge la espora azul cercana y pon el explosivo binario en el 
muro. Al otro lado localizaras unas curiosas plantas elasticas 
que sirven como trampolin para subir por la estructura. De- 
bes saltar de una a otra para llegar arriba. Comienza el viaje 
impulsandote en la planta mas alejada de la entrada. Cuando 
retomes el control usa siempre la planta elastica situada mas 
a la derecha. 

Asi llegaras hasta un nuevo valle. En el desfiladero encontra- 
ras una nueva criatura, que dispara rayos electricos. Derro- 
tala para obtener la mutacion Electricidad. No te olvides de 
matar a todas las bestias cercanas, pues poseen una valiosa 
Have verde, indispensable para cruzar la puerta del mismo 
color a la que se llega saltando sobre la lava. Dentro de la 
cueva contigua hay un abismo donde debes introducir a tus 
genos para penetrar en el crater del volcan y dar por con- 
cluida la mision. 



Los genocazadores 



Existen cuatro tipos diferentes de genocazadores. Mediante las mutaciones pueden obtener distintas habilidades, pero cada uno de 
ellos mantiene unas condiciones fisicas inalterables. 




AGIL : La cualidad fundamental de esta subespecie, es su capacidad de es* 
quive. Los genos agiles sortean facilmente los disparos y acometidas de 
los enemigos. Su funcion primordial es la de infiltrarse entre las h'neas 
enemigas y causar estragos, o superar barrancos y barreras con sus habili- 
dosossaltos. 

VELOZ : Los genocazadores veloces, aunque mas debiles que el resto, se apro- 
vechan de su enorme velocidad para realizar rapidas incursiones en terreno 
inexplorado y descubrir asi la posicion y el mimero de tropas enemigas. Tam- 
bien pueden emplearse para atraer al contrario hasta una zona especifica, 
donde se le ha preparado una emboscada. 

FUERTE : Es la carne de canon del grupo de genos. Dotado de mayor fuerza 
que el resto de sus companeros, tambien soporta un mayor numero de da- 
nos. Es el mas habil en el combate cuerpo a cuerpo pero, por desgracia, se 
desplaza muy lentamente. 

INTELIGENTE : Mezda las cualidades de los genos agil y veloz -aunque no al- 
canza sus valores maximos-, y ahade otra nueva: la buena punteria. Los ca- 
zadores geneticos inteligentes son rapidos, ligeros y certeros en el disparo, 
por lo que suelen convertirse en los lideres de grupo. Son especialmente uti- 
les para abatir al enemigo desde largas distances, cuando ban mutado las 
armas de disparo correspondientes. 




Hpo; Veloz 



* 

w 



Tlpo Intellgente | 
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Las plantas de esporas pueden convertirse en nuestras 
aliaaas, si se frae a los insectos hasta ellas 
con el genocazador veloz 



TERREN08 

• Objetivos: 

- Localizar y destruir la fuente emisora de senales biologicas. 

• Mutacion obligatoria:Camuflaje. 

• Mutacion opcional: Escudo. 

Esta fase comienza en lo alto de una estructura, cuya base 
guarda una cueva que Neva hasta las plantas elasticas con for- 
mas de seta. Haz que tus genos salten de una a otra para reco- 
ger la Have amarilla. No es necesario caer en la planta que con- 
vene la Have: basta con pulsar la teda de recogida al pasar 
cerca de la Have. Pronto te toparas con un nuevo ser que otor- 
ga la mutacion Escudo. Regresa a la camara de partida y sube 








El arte de mutar 



- El elemento crucial para avanzar en el juego son los genes. Puesto que estos se obtienen de la came, y se acumulan hasta permitir 
una nueva mutacion, conviene recoger toda la came producida -proveniente de los enemigos e indigenas muertos- para mejorar 
las prestaciones de los genos. Un trozo de came olvidado en un momento anterior, puede impedir una mutacion mas poderosa, vi- 
tal en misiones posteriores. 

- Cuando las criaturas del Parasito o las especies indigenas son abatidas, la informacion genetica se divide a partes iguales entre to- 
dos los genocazadores, aunque no esten presentes. 

- A medida que se acumulan genes, es posible aplicar repetidas veces una misma mutacion a una linica habilidad, para mejorarla. 
Hay que aplicar dicho procedimiento con cuidado pues, si la informacion genetica se malgasta en los primeros niveles, despues se- 
ra mas complicado mutar otras habilidades. 

• Aunque las criaturas nativas -una inmejorable provision de energia y genes- abundan en las primeras misiones, no ocurre asi en 
las ultimas, por eso conviene aprovechar su carne cuando aparecen. Algunas de ellas se protegen bajo formaciones rocosas que 
pueden desmoronarse cuando los genos se aproximan. 



- Si un genocazador muere, regresa a la nave y no aparece hasta la mision siguiente. Sus mutaciones no se pierden, aunque no ad- 
quirira las ventajas que sus compaheros vivos obtengan a partir de ese momento, hasta que se una a ellos. 




la rampa en espiral, para acabar con nuevas bestias que cus- 
todian la Have roja. Cerca de la puerta roja se abre el pasaje 
hacia un nuevo duelo, indispensable para tomar posesion de la 
Have verde. Vuelve a la camara de inicio y busca un tunel pro- 
tegido por plantas de estacas y explosivas. Deberas utilizar la 
mutacion Camuflaje y la Have verde para cruzar el tunel. Al 
otro lado se yergue una plataforma donde esta la Have azul. 
Puedes llegar hasta ella si subes la rampa y saltas sobre una 
planta elastica. 

Una vez mas, regresa hasta la camara inicial y abre la puerta 
azul con la Have. Alii te espera un pozo de lava y la puerta 
amarilla. Cruzala para localizar varios tuneles. Dos de ellos es- 
conden esporas para fabricar explosivos binarios. Recoge al- 
gunas y regresa a la puerta azul. Toma el tunel situado mas a 
la izquierda, hacia un muro de cristal. Rompelo con el explo- 
sivo y sigue la flecha de objetivos hasta encontrar al gran 
monstruo de final de nivel. Hay que tener mucho cuidado con 
sus rayos aunque, por suerte, deja de disparar cuando se acti- 
va la mutacion Camuflaje. Utiliza tus armas mas potentes pa- 
ra abatirlo. 

TERREN09 
• Objetivos: 

- Encontrar los explosivos binarios situados en los extremos 
del iceberg. 
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- Colocar las bombas en los puntos debiles de la estructura helada. 

- Correr al punto de recogida antes de que todo estalle. 

• Mutaciones obligatorias: Pies Pegajosos, Llamas. 

El Parasito esta empujando un enorme iceberg plagado de in- 
sectos, hacia una zona esterilizada. Debes destruir la masa de 
hielo utilizando explosivos. Cada geno debe recoger una espora, 
y colocarla en los puntos marcados por la flecha de objetivos. 

GEN0 1 : Penetra en la cueva y destruye una gran roca con la 
mutacion Espora. Busca un tunel hacia un muro derrumbable; 
al otro lado hay esporas explosivas azules, que debes coger. 
Sal de las cuevas a traves del pasaje flanqueado por las plan- 
tas-mina, y derrota a varios insectos-garra. Despues corre ha- 
cia el norte, hacia un paraje con varias salidas .Toma la de mas 
al este, que Neva a una terreno resbaladizo donde tendras que 
utilizar la mutacion Pies Pegajosos. Dentro de una cueva blo- 
queada por una piedra veras otra entrada taponada. Solo po- 
dras superaria con ayuda del geno 2. 

GENO 2: Siempre siguiendo la flecha amarilla atraviesa el ca- 
non, para lo cual tendras que realizar precisos saltos.Cerca de 
una especie de lago helado, encontraras esporas verdes. La fle- 
cha Neva hasta una Have roja. En la entrada de la estancia veras 
plantas de pinchos y un muro de rocas. Destrozalo para descu- 
brir una barrera de hielo, que podras derretir con la mutacion 
Llamas. Asi podras reunirte con el geno I.LIeva a ambos hasta 
la salida de la cueva, y derrite el muro helado. Con la Have roja en 
tu poder, sigue la flecha, dejando a un lado la puerta roja, sin 
cruzarla. Continua hasta una plataforma a la que deberas saltar; 
da acceso a un extrano lugar de cuyo suelo brota una especie de 
vapor. Coloca la espora verde aqui,y regresa a la puerta roja. 

GENO 3 : Avanza unos metros por el canon y derrota a las cria- 
turas, para apoderarte de la Have verde. Si la quieres, deberas re- 
alizar varios saltos. Despues localiza una planta elastica que lleva 
hasta un enorme canto rodado. Destrozalo con la Espora y busca 
otra planta elastica.Te facilitara el acceso a una espora verde. Si- 
gue la flecha hasta la puerta verde, y espera refuerzos. 





Option multijugador 

- Al contrario que en el modo de juego para un jugador, en 
las partidas multijugador el acceso a la pantalla de muta- 
ciones no detiene el juego. Por eso conviene acceder a ellas 
desde un lugar oculto, para no sufrir un ataque por sorpresa. 

- En medio del fragor de la batalla, algiin genocazador de 
un jugador contrario quedara rezagado: esa debe ser la pro- 
xima "victima" 

- Las mejores victorias se obtienen creando un grupo de ge- 
nos equilibrado, capaz de repeler todos los ataques. Centrar 
las mutaciones en un linico super geno no suele dar buen 
resultado. 

• Algunas armas se comportan de forma diferente en el mo- 
do multijugador. Por ejemplo, mientras que los insectos 
pueden detectar a los genocazadores camuflados, los juga- 
dores humanos no. Igualmente, el gen desestabilizador no 
cambia de bando a los combatientes, sino que modifica los 
controles del jugador humano. 



GENO 4: Acercate al borde y salta hasta la plataforma con 
la planta elastica, que te llevara hasta otra plataforma. Cerca 
de esta hay otra con una espora azul. Puedes saltar hasta ella 
para recogerla, o disparar y alcanzar el fruto desde el aire, 
cuando se aproxime. Sigue la flecha por un pasaje resbaladizo, 
hasta una camara que despide vapor. Deja caer la espora azul 
y regresa al pasaje mojado, donde hay una abertura que lleva 
hasta la Have azul. Utilizala para abrir la puerta del mismo co- 
lor situada en la camara vaporosa. 

Gracias a sus respectivas Haves, los genos 3 y 4 y 1 y 2 pueden 
acceder a la estructura principal. En este punto, tanto las es- 
poras como las salas que despiden vapor estan accesibles, por 
lo que solo hay que colocar los explosivos restantes en las fi- 
suras marcadas por la flecha de objetivos, para volar el ice- 
berg. Ya solo queda correr hasta el punto de recogida. 




Vi 



I En la mision numero 8 debemos encontrar y destruir la fuente de la 
gran serial de actividad biologica. Lo mas probable es que se trate de 
unnidodeparasitos. 



TERREN0 10 




* Objetivos: 

- Buscar una criatura que produce resina y llevarla, con vida, 
hasta el area de contencion. 

Todas las estructuras parasitarias parecen estar recubiertas 
por una pegajosa resina. Los Evolva desean que capturemos 
la criatura viva que produce dicha secretion. Hay que comple- 
tar esta fase con rapidez, pues el nivel del agua sube, y pode- 
mos morir ahogados. Primero, rompe la roca cercana, y deja a 
un lado la puerta roja. Un poco mas adelante encontraras a las 
criaturas que llevan la have roja. 

NOTA: Si alguna de las Haves no aparece, es posible 
que havanios perdido demasiado tiempo y se en- 
cuentre en algun lugar inundado. No queda mas re- 
medio que repetir el nivel. 

Abre la puerta roja, y avanza un poco hasta que veas la puer- 
ta verde. Sube el monticulo cercano y rompe una roca para 
recoger una espora verde. Repite la operation en el otro pa- 
saje, pero en la zona inferior del monticulo, para combatir a 
las bestias que ofrecen la Have verde. Al abrir la puerta del 
mismo color, veras la puerta azul. Su Have esta cerca, pero 
tendras que sudar para recogerla. Deja atras varias plantas 
de estacas que bloquean el camino -con ayuda del Camu- 
flaje— , y busca una espora azul en el techo. 

Rompe una roca para liberar una planta elastica que te per- 
mitira alcanzar la estructura desde la que puedes disparar a 
la espora azul. Recoge su fruto y regresa a la puerta azul. Cer- 
ca hay un muro de cristal que puedes volar con el explosivo 
binario. Al otro lado del tunel esta la Have azul. 

Abre la puerta del mismo color, y llegaras hasta la colonia de 
parasitos. Busca a la criatura que produce la viscosidad, de- 
tras de una roca que puedes explosionar, y llevala hasta la 
jaula de estacas de la zona de contencion. 

Mantenla con vida el tiempo suficiente para que llegue la 
nave de recogida. ► 
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El Parasito esta controlado por un Huevo aue esta fabricando 
una bomoa^capaz ae explosionar el.pianeta y extender las 
crias de insectos por toda la galaxia 



TERREN0 11 

* Objetivos: 

- Destruir todas las criaturas que producen resina. 

- Destruir todas las estructuras. 

• Mutacion opcional: Gen Desestabilizador. 




Los analisis de la viscosidad demuestran que los parasitos no 
pueden vivir sin las criaturas resinosas. Para acabar con ellas, 
es necesario reunir a los cuatro genos. 

GENOI: Sigue la flecha amarilla y recoge una espora azul. 
Continua hasta un muro de cristal que debe ser abierto con 
ayudadel geno2. 

GENO 2 Recoge la espera verde que hay junto al punto de 
partida y destroza las rocas contiguas para liberar plantas 
elasticas que enviaran a los enemigos hacia las plantas de 
pinchos. Busca una rampa resbaladiza que se comunica con 
la explanada donde esta el geno 1 . En la cima, suelta la es- 
pora verde para que ruede hasta abajo. 

Regresa al punto de partida y sigue la corriente de agua has- 
ta hallar una roca alargada.Subete a una planta elastica pa- 
ra llegar hasta la cima y recoger la Have azul. 



Dirigete hacia el norte, abriendote paso entre el hielo con las 
Llamas, y busca un tunel en un pasadizo de paredes altas, 
pues alii esta la Have roja,aunque no la puedes coger. Conti- 
nua el camino hasta la puerta verde, y espera. 

GENO 3 

Primero deberas buscar la planta elastica que lleva hasta la 
Have amarilla. Sigue la flecha hasta un valle salpicado por un 
rio. Cruzalo para llegar hasta la puerta azul. 

GENOI 

Gracias al "regalo" del geno 2, ya dispones de las dos esporas 
para fabricar la bomba. Colocala en la pared de cristal y atra- 
viesa el agujero. Acaba con todas las criaturas de la explanada 
-puedes lanzarlas con las plantas elasticas si liberas estos 
aliados, rompiendo las rocas-, y sigue la flecha hasta el final 
del valle. Alii hay mas muros que bloquean las guaridas de 
nuevos parasitos. A continuation, cruza el rio y sigue explo- 
sionando rocas, para abrirte camino. A tu paso surgira la ulti- 
ma nueva criatura, que porta el Gen Desestabilizador. Ani- 
quilala y muta a tus genos. Ahora podras hacer que los 
insectos luchen a tu lado. 

Deberas visitar otras cuevas y combatir a mas parasitos, hasta 
arribar a la puerta roja. Un tunel a la derecha lleva hasta la Ha- 
ve roja. Recogela y abre la entrada del mismo color. Alii esta la 
Have verde, y su puerta correspondiente. Abrela para encontrar 
al geno 2. Puesto que este tiene la Have azul, abre dicha puer- 
ta yreunete con el geno 3. 

Agrupa a los tres genocazadores y cruza la puerta verde para 
buscar despues la puerta amarilla. Traspasala y encontraras 
al geno 4. Cerca hay una Have especial que abre la ultima 
puerta del complejo, junto a las tres de colores abiertas con 
anterioridad. 

Da acceso a las dos estructuras parasitas que debes destruir 
con ayuda de las esporas verde y azul esparcidas por la zona, 
aunque antes tendras que acabar con todas las criaturas que 
producen resina. 
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La hora de la verdad ha llegado. El ultimo nivel nos exige destruir la bomba 
antes de que el planeta haga explosion y los parasitos se extiendan a 
otros planetas. 




El Huevo esta protegido por infinidad de insectos. La batalla final ha 
dado comienzo y el final no se sabe aun hacia que derroteros va a llevar a 
nuestros genocazadores. 



TERREN012 
* Objetivos: 

- Destruir la bomba antes de que explote y extienda los hue- 
vos del Parasito a otros planetas. 

El Parasito esta controlado por un Huevo que esta fabricando 
una bomba capaz de explosionar el planeta y extender las crias 
de insectos por toda la galaxia. El nivel comienza en una plata- 
forma elevada de la que parten dos estrechos puentes que lie- 
van a unas estructuras azuladas. Dichos edificios esconden sen- 
das puertas rojas, pero antes hay que encontrar la Have. Basta 
con bajar una rampa hacia el suelo y derrotar al monstruo que 
la lleva. Solo tienes que seguir la flecha, a traves de la cueva, y 
abrir las puertas rojas que se cruzan. Asi llegaras hasta la cama- 
ra final donde se encuentra el Huevo, protegido por dos enor- 
mes parasitos. Puesto que su capacidad de disparo es muy alta, 
en lugar de concentrate en una de las bestias, es mejor dividir a 
los genocazadores en dos grupos y atacar a ambas a la vez. Hay 
que intentar situarse entre medias de los dos monstruos, para 
que se disparen entre si. Cuando caigan derrotados, dispara al 
enorme Huevo que cuelga del techo y acaba con el Parasito. La 
amenaza sera finalmente derrotada.^Para siempre?. . . 

JAP. 
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BROKEN SWORD 2 



^Que se hace en Marsella y liberas a Nico? 

Miguel Velasco Juanes. Salamanca. 

Tras examinar puertas y carteles, vete a la 
punta izquierda de la pantalla y sube por las 
escaleras.Tras mirar la ventana oportuna, 
abrela y mete tu cabeza dentro para echar 
un vistazo y ver que hay dentro del alma- 
cen. Pero el ruido del extractor no te permi- 
te o(r nada, asi que usa el gancho de la bar- 
ca dentro del extractor para impedir que 
siga funcionando. Una vez has escuchado la 
siniestra conversacion entre el rufian y el 
enano Titlpoco, vuelve a bajar las escaleras 
y aporrea la puerta. La mirilla se abre y pue- 
des intentar varias opciones de conversa- 
cion, pero lo principal es sacar de sus Casi- 
llas al perfido indio. Mientras abre la 
puerta, debes subir por las escaleras latera- 
ls a la cornisa del primer piso. Una vez el 
indio sale fuera, buscandote, usa una vez 
uno de los barriles. Esto atrae la atencion 
del indio, momento adecuado para usar 
otro barril y dejarlo fuera de combate una 
vez se ponga a tiro. Tras todo esto, metete 
en el almacen. Ya dentro, examina el tablon 
de anuncios y usalo, y tras abrir los cajones 
del escritorio encontraras una pequena Ha- 
ve de laton. Acercate a los cajones hasta en- 
contrar al enano, y tras hablar con el un ra- 
to, dejale en libertad... y el enano se ira 
poniendo pies en polvorosa.Tras apretar el 
boton del ascensor, metete dentro y ve arri- 
ba. Coloca uno de los cajones adyacentes 
para bloquear las puertas del ascensor, im- 
pidiendo que baje.Tras pulsar el interrup- 
ted las luces se encienden y puede exami- 
nar cierta parte del suelo donde hay unas 
marcas de aranazos, cercanas a la pared, de 
lo mas sospechosas.Tras abrir la puerta se- 
creta, encontraras a Nico atada y amordaza- 
da, opta por recoger el fetiche oscuro del 
suelo, y tras hablar con ella, quitale la cuer- 
da y la cinta adhesiva. Una vez ambos se 
han puesto al dfa de lo ocurrido, coloca la 
cinta adhesiva en la celula fotoelectrica, y 
ahora puedes colocar la caja en su antiguo 
lugar, colocar encima de esta la caja con ani- 
males peligrosos, y mover la otra caja. Tras 
colocar la cuerda en la estatua, y usar la ma- 
nivela del toro para elevar el conjunto, pue- 
des atar la cuerda al gancho de la polea. In- 
tenta moverla, pero no puedes solo, asi que 
pidele ayuda a Nico. Tras ir hacia la puerta, 
hay que usar los grilletes que reteman al 
enano sobre el cable de descarga para in- 
tentar huir de modo elegante... 



HOLLYWOOD MONSTERS 



<Como se le quita el quebrantahuesos a Junior? 

Anonimo. E-Mail. 

Visita Ron Suiza, donde estaba el Dr. Fran- 
kenstein; en la casa del Doctor veras a Igor, 
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su ayudante, pero no sera excesivamente 
comunicativo -ni cuerdo tampoco-. Asi que 
vete a los bosques adyacentes. Por ahf cerca 
encontraras una cabana, en cuyos jardines 
recogeras un palo, y en el interior de la ca- 
bana un salero y una varita que servira para 
encontrar oro, que tambien recogeras. Ade- 
mas DEBES hablar con el ciego hasta agotar 
todos los temas de conversacion, que resul- 
ts que conserva los diarios cientificos del 
Doctor Frankenstein, los cuales necesitaras 
para reconstruir a Frankie, pero de momen- 
to puede obviarse esta parte de la solucion. 
Finalmente, en el molino encuentra una bo- 
nita maza. Antes de regresar al castillo de 
Dracula, debes hacer una parada en la man- 
sion Hannover para entregar el salero a Ju- 
nior, el cual, agradecido por el regalo, te en- 
tregara tu quebrantahuesos. 

Estoy en el Castillo de Dracula y no se donde es- j 
ta la navaja que necesito para convertir el ma - 
dero que encontre en la mina del hombre lobo, I 
en la estaca afilada con la que deshacerme de ! 
Gwnendoline. <Donde esta?. Necesito saber ; 
donde conseguir el diente de tigre para inser- 
tarlo en la hendidura de la pata la Esfinge. 

Anonimo. E-mail. 
Primero tienes que actuar con el tigre; dale 
primero un bistec sin piedrecita, regresa al 
castillo, corta otro pedazo y coloca dentro 
de la piedra, a ver que pasa esta vez. Una 
vez dentro, primero hay que asegurarse de 
que el candil tiene combustible, pero un po- 
co de aceite de oliva que encontraras en la 
habitacion de Gwen soluciona eso. Luego 
hay que situarse sobre el sello y examinar el 
mural de la pared. Usando el papiro sobre el 
mural puede tendras un modelo que imitar 
en las piezas intercambiables del mural- 
puzzle. Para facilitar la labor, cada vez que 
una pieza se mete en su sitio correcto ya no 
puedes volver a moverte, asi que iras sin sa- 
ber nada mas deprisa. Una vez resuelto el 
puzzle, debes seguir el escarabajo relucien- 
te que le guiara a traves de los complicados 
laberintos hasta el segundo sello.Tras pasar 
el umbral te encuentras con el tercer Hec- 
ker, enfrascado en el descifrado de jeroglifi- 
cos. Tras conversar con el (3-3-1-2) conven- 
cele de que la maldicion es una patrana, asi 
que abandona el lugar... y es aplastado por 
un bloque gramtico de lOTm. Ahora puedes 
quitarle su navaja suiza, y meterse en la ca- 
mara para examinar los sarcofagos. Usando 
la lupa sobre el que esta abierto, encontra- 
ras un pelo de la querida mujer de Dracula. 
Investigando el sarcofago de la izquierda, 
veras un baston o cetro que puede accionar- 
se como una palanca, con lo que subiras 
hasta el Altar y usaras el pergamino. Aban- 
dona la esfinge y recoge en la piscina las ga- 
fas de sol y la pamela, y luego acude a co- 
municar las desgraciadas noticias a La 
Momia, para finalmente recoger y usar el 



baston de Ra para abrir la caja fuerte magi- 
ca de La Momia, abrir la base del trofeo 
Hollywood Monsters y recoger un trozo de 
Frankie. Ahora toca visitar a Gwen. Con la 
navaja suiza en posicion de cuchillo, se pue- 
de afilar el madero australiano hasta con- 
vertirlo en una estaca. Usando la estaca y la 
maza sobre la indefensa Gwen, os librareis 
de ella. Entonces recoge el ataud de Gwen 
dando el cambiazo con el de Dracula, y usa 
el camafeo de Samarcanda con el organo 
malefico, de modo que el conde esta tan 
contento por haber adelgazado que te deja 
la oportunidad de abrir la base del trofeo 
Hollywood Monster y recoger un pedazo de 
Frankie. El pastillero de plata de Dracula es 
el recipiente idoneo para recoger el Nessie 
Boom. Abre el microfono de la mansion Hec- 
ker para encontrar un iman, que adhiere al 
ataud. Finalmente, visita a Karl Hecker,ata- 
reado picando piedra, y pega el ataud de 
plata al pico de Karl provocando una explo- 
sion demoledora. Esto sirve para quitarle un 
diamante de proporciones desmesuradas, y 
para entrar por el boquete hasta donde esta 
el trofeo, cuya base abre para recoger otro 
pedazo de Frankie. 



THE CURSE OF MONKEY 
ISLAND 



^Como se sale del barco pirata? 

Luciano Brambilla. E-mail. 

Con el barco patas arriba, o mejor dicho, con 
la quilla al aire y la cubierta bajo el agua, 
tienes que localizar una bolsa de dinero de 
madera, que recogeras victima de la avari- 
cia. Debajo hay un diamante grande tama- 
no catedral, que recogeras y usaras a con- 
tinuation en el vidrio de la portilla para 
cortarlo... No hay diferencias con el modo 
Megamonkey. 

En uno de sus anteriores numeros, dieron un li- 
bro de trucos que contaba como conseguir la 
tripulacion. Pues bueno al intentar conseguir 
que el sanguinario se una tengo que entrar en 
la polleria y quitarle el diente de oro al pollero 
con el chicle ^no?, pues lo que no se hacer es 
entrar en la polleria, porque el siempre me 
echa y no se como conseguir la reserva. 

Carlos Lombardo. E-mail. 
El pase lo encontraras en la polleria, entre 
las costillas del polio digerido que esta en 
el plato del esqueleto que pretendia hacer 
propaganda de Grim Fandango. En el Mega- 
monkey: ;no veis las costillas y si un polio 
entero? Lo que hay que hacer es coger una 
galleta del barril e intentar comerla.Obten- 
dras un monton de gusanos famelicos, que 
usados sobre el polio lo digeriran en un san- 
tiamen, hecho lo cual se puede recoger el 
pase. 

El unico tesoro en todo Puerto Polio es el 
diente del propietario de la polleria. Y este 



se muere por hincarle el diente a algo cru- 
jiente. Mira en el suelo de la barberia, ese 
objeto azul... ^no sera casualmente un ca- 
ramelo? jRecogelo! 

En el Megamonkey: para ver lo mismo en el 
suelo, hay que empujar dos veces a Bill, 
pues se esta comiendo el caramelo. Una vez 
con el caramelo vete a la polleria y haz so- 
lemne entrega del azucarado alimento al 
propietario de la polleria. Tal cosa le produ- 
ce que se le afloje el diente. Ahora regalale 
un poco de chicle, y cuando el otro este ha- 
ciendo una bola con el chicle, pinchala usan- 
do el alfiler que encontraras en los panta- 
nos, en casa de la sacerdotisa vudu. El 
diente esta en el suelo, asi que es cuestion 
de recogerlo y largarse. 

En el Megamonkey: no os deja marcharte 
iverdad? Ilevandote el diente. Asi que ha- 
bra que mascar el paquete de chicle para 
obtener un asqueroso chicle a medio mas- 
car, luego pegarle el diente, inhalar del glo- 
bo de helio, y mascar el chicle. Recoge la 
bandeja, sal afuera y usa la bandeja en el 
charco de lodo bajo el desagiie. Ya lo tienes. 
Mostrando el diente a Bill, acepta formar 
parte de la tripulacion. 



TOONSTRUCK 



{Como puedo coger el haul de la pecera de la 
: piraha? He consultado varias guias y en todas 
me dice lo mismo, pero a mi no me da tiempo. 

Alex. Murcia. 

En el Lavabo, abre el botiquin y coge la bo- 
tella con pahuelos de doroformo. Llena la 
regadera de agua. Cierra el desagiie con el 
tapon y abre el grifo. En el primer piso, jue- 
ga con la cabeza de payaso, el juego es una 
especie de Don Simon, debes repetir los mo- 
vimientos que hace el payaso. 

Una vez se abra la puerta de la cabeza de 
payaso te recibira Pincho Villa, debes dor- 
mirlo con doroformo en el momento en que 
deja se quita la nariz para empolvarse. Coge 
el globo, el pincho y el guante y llenalos de 
helio en eltanque. 

En el Climatron utiliza el pincho como ma- 
nivela y obtendras calor, ahora podras coger 
el cofre de la pecera de la piraha. Abrelo, co- 
ge la Have. Vuelve al Climatron y colocalo a 
temperatura frfa. No te olvides del pincho. 
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aniacos del alabozo 



Como las hormigas, al terminar el dia de duro trabajo, en que cada una ha desempenado diligentemente su 
tarea, se dirigen al urnsono a un punto central, el hormiguero, y reposan antes de retomar su responsabilidad, 
asi se concentran los Maniacos del Calabozo mensualmente en estas paginas. 




Y a fe que son muchas y variadas las hazanas que esperan ser 
acometidas por tan osadas hormigas, por lo que no ha de ser 
desdehable aplicarles la designation, en el sentido mas positivo 
que se pueda imaginar, de Mirmidones. Asisteme, memoria, a fin 
de que no deje ninguna de las aventuras fuera de mi relation. 
Alii se nos ofrece a la espada la saga de «Might and Magic», cu- 
yo exponente en vigor, su septima entrega, con el titulo de «For 
Blood and Honour» supone un buen numero de horas de 
gestas si hemos de desentranar el misterio de las 
tierras de Erathia. En breve, supongo que tan 
pronto como se traduzca,tendremos entre 
nosotros la octava parte, «Day of the Des- 
troyer, detemible titulo. Y aun continua 
como alternativa de entretenimiento la 
sexta parte. 

A la espada y a otro tipo de armas, inclu- 
so la mandibula, se ofrece la aventura de 
«Planescape:Torment»,que transcurre en 
varios de los pianos que configuran el origi- 
nal universo. Os recuerdo que, por desgracia, el 
juego no ha conocido de traduction a espaiiol, y su 
gran numero de dialogos hace deseable un minirno desem- 
peno en ingles (o bien, tecnicas avanzadas como la descrita ha- 
ce dos meses) .Juegos con un sistema similar son «Fallout 2» y 
«Baldur's Gate». De momento, porque sus creadores prometen 
sacar alguno mas por el estilo, como «Baldur's Gate ll» o (dee- 
wind Dale». Por cierto, ^que pasa con «Tales of the Sword Co- 
ast», prolongation de escenarios del primer «Baldur's Gate»? 



Completemos la vision del horizonte proximo con otra serie de 
nombres de los que suenan, algunos desde hace tiempo, como 
de proxima aparicion en este genero: ((Wizardry Vlll», «Never- 
winter Nights», «Ravenant», «Arcanum», ((Summoned, «Arca- 
tera», «Dungeon Siege». . . ^Suena bien,verdad?Ya veremos en 
quequeda todo. 

Y ahora, callando, os cedo sin mas el turno. 




& 



OTROS MANIACOS 

Samuel Santana, desde Las Palmas de Gran Ca- 

I naria, nos plantea sus problemas con ((Fa- 
llout 2», al que ya anticipo que califica co- 
i mo"pasadota de juego" y le otorga los seis 
I puntos de este mes. Pues bien, Samuel ha 
I llegado a la ciudad de New Reno, verda- 
■ dera Las Vegas de este mundo postato- 
f mico que hemos de explorar en el juego. 

Como es sabido, la lacra del delito organi- 
zado ha sobrevivido al holocausto, y las dis- 
tintas familias mafiosas batallan por el control 
de esta ciudad. Una de ellas, la Mordino, se dedica a 
la sintesis de drogas, en unos laboratorios camuflados como 
establos al Norte de la ciudad. El disenador es un mequetrefe 
que responde al nombre de Myron, al que incomprensiblmente 
Samuel quiere unir a su grupo de aventureros. 

Dicho grupo, nos cuenta, esta integrado por Sulik el indigena, 
Vic el comerciante, Marcus el supermutante y Cassidy, barman 
de Vault City.Y la pregunta -queja- es como incorporar a Myron 
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al grupo sin abandonar a otro de los companeros. Pues bien, lo 
cierto es que el numero maximo de acompanantes del prota- 
gonista depende de su nivel de carisma, y me parece recordar 
que no puede superar los 4. Por tanto, ya estas en el maximo, y la 
unica solution es abandonar a uno para coger a otro. De ahora 
en adelante, la cuestion no es como incorporar mas gente, sino 
tratar de que te acompanen los mejores.Y sobre esto se puede 
decir mucho y cada uno tendra su propia opinion. Yo solo dire 
que a la hora de la verdad, lo que cuenta es el combate cuerpo a 
cuerpo, y en ese momento solo uno de tus actuales acompa- 
nantes valdra la pena. 



CalabozoLISTA 



Se mantienen las preferencias un mes mas, sin varia- 
ciones de entidad respecto al anterior. «Baldur's Gate» 
y «Might and Magic Vll» se mantienen a gran distan- 
cia de sus acompanantes en nuestras preferencias. Co- 
mo tambien se mantiene «Baidur's Gate» lejano de su 
companero de glorias. Sigue, pues, aferrado fir- 
memente al trono. Y si «Planescape:Torment», que re- 
aparece en la lista, no ha podido arrebatarle el lideraz- 
go, habra que ir pensando en que alii se mantendra 
hasta la llegada de su segunda parte. Completan la Ca- 
labozolista «Fallout 2» y «Ultima Vlll», que parece Ha- 
ber aprovechado la aparicion de ((Ultima IX». 
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Baldur's Gate 




2.- 


Might and Magic VII: For Blood and Honour 




3.- 


Fallout 2 




4.- 


Planescape: Torment 




5.- 


Ultima VIII: Pagan 
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La siguiente intervention nos Neva a Erathia, de la mano de Je- 
sus Gaitan, de Chinchon (Madrid). Hablamos de «Might and 
Magic Vll» ; en concreto, de la prueba de la Isla Esmeralda. Son 
varias las cosas que nos son pedidas para llevar a buen cabo el 
concurso,y hacernos con una fortaleza en tierra firme -y,de pa- 
so, con el pasaje en barco a la misma-. La mayor parte de los 
objetos son bastante comunes y su hallazgo no supone mayor 
problema al aventurero. 

El arco largo es,quiza,la exception. Y sobre su paradero pregun- 
ta nuestro colega. Si te has dado una vuelta por la isla, seguro 




que has localizado el Templo de la Luna, lugar de poco reco- 
mendable visita tras los anos de abandono y deterioro a que se 
ha visto sometido. Una vez atravesada la entrada de grutas se 
llega a la zona propiamente del templo, en que ya se nota la in- 
tervention humana. El templo consta de una amplia nave cen- 
tral, en la que presumiblemente se celebraban las ceremonias, 
de cuyo fondo salen sendos pasadizos. 

Uno conduce a la biblioteca, mientras que el otro Neva a los apo- 
sentos de los sacerdotes.Teoricamente,ambas estancias habrian 
de estar abandonadas, pero no es asi. Un villano, Sal Shaktoots, 




tiene aqui su refugio. Y, ademas, el arco que buscas,que solo ren- 
dira una vez visitado el suelo con sus huesos. Una exploration 
mas exhaustiva del templo te llevara a otros objetos. 

Ya practicamente se sumergen los caballos de Helios en el leja- 
no ponto tras su consuetudinario recorrido celeste, no menos 
exento de peligros que el que espera a los congregados en esta 
reunion, una vez abandonen el local protector, de lo que preci- 
samente ese punto en el recorrido es serial. Dejemos la perifrasis 
de despedida: el proximo mes, mas. 

Ferhergon 




Promotion de clases en «Might and Magic Vll» 



Hace unos meses me referia a la complejidad 
que tiene la election de las clases en el penulti- 
mo «Might and Magic Vll» si se quiere alcanzar 
el maximo rango en determinadas habilidades, 
esto es, ser Gran Maestro en ellas, lo que es muy 
conveniente en algunas. Por ejemplo, nadie de- 
beria renunciar a tener un Gran Maestro en ma- 
gia del Agua, pues en otro caso pierde el hechizo 
de Baliza de Lloyd. 

Pues bien, para ser Gran Maestro en algunas ha- 
bilidades, se requiere promocionar de clase res- 
pecto a aquella con que se inicia el juego. Y para 
ello, es necesario cumplir una mision mas o me- 
nos dificil. Para que podais planificar mejor la 




aventura y la election de personajes, a conti- 
nuation os cuento las citadas misiones, con una 
valoracion de su dificultad. 

Solo me referire a las misiones de la Luz, pero 
pensad que las de la Oscuridad son duales en 
dificultad. 

Vamos ya clase a clase: 

- CABALLERO: para promocionar a Guerrero, hay 
que despejar de sus ocupantes a la Mansion En- 
cantada de losTumulos. 

Para promocionar a Campeon es necesario ga- 
nar cinco desafios de nivel de Caballero en el es- 
tadio. La option de la oscuridad es ser Caballero 
Negro. 

Pues bien, la primera mision es bastante com- 
plicada, pues hay algunos fantasmas bastante 
duros en la mansion. Respecto a los desafios de 
nivel Caballero, olvidaros de conseguir vencer- 
los con menos de un nivel 80. Vamos, que son 
misiones casi imposibles en cada caso. Pasad de 
esta clase. 

- PALADIN: para promocionar a Cruzado hay que 
matar al dragon Wormthrax the Heartless, en 
Tatalia. Posteriormente, puedes ser Heroe si res- 
catas a una damisela de la torre de William en 



Deyja. Los que opten por la oscuridad se hacen 
Villanos. 

Si bien la primera mision es relativamente difi- 
cil, quiza la mas dificil para la primera promo- 
cion de clase, la segunda es relativamente facil, 
ya que el entorno para derrotar al tal William 
permite una victoria sencilla. 

- MONJE: la promotion a Iniciado se logra ha- 
llando el lugar para la Meditation en los Tumu- 
los de los Enanos, mientras que para llegar a 
Maestro hay que acabar con el Sumo Sacerdote 
del Templo de Baa. El lado oscuro nos permitira 
alcanzar el grado de Ninja. 

Ninguna de las misiones es especialmente com- 
plicada. En la primera, lo mas dificil es orien- 
tarse por las camaras de los tumulos hasta en- 
contrar la adecuada; en la segunda, el citado 
Sacerdote es algo duro, pero dista de ser un 
dragon. 

- LADRON: la promotion a Bribon se logra al ro- 
bar un jarron a tu protector Lord Markham. Para 
llegar a Espia hay que infiltrarse en la Atalaya 6 
de Deyja y hacer que el contrapeso descienda de 
la parte alta a los sotano. La option de la oscuri- 
dad es ser Asesino. 




Ambas misiones son bastante manejables, sobre 
todo combinadas con el hechizo de invisibilidad. 
Este es inevitable en la mansion de Lord Mark- 
ham, a menos que quieras ganartelo como ene- 
migo. En la segunda mision, lo mas dificil es 
mantener la calma en la saia grande del piso de 
arriba, entre espiritus, nigromantes y cadave- 
res, hasta que das con el puente que te Neva a 
la ubicacion del contrapeso. 

Por cierto, el Maestro de Ladrones, quien os 
otorga todas estas promociones, habita en las 
Alcantarillas de Erathia, aunque no creais que 
es facil encontrarlo. 

Antes de agotar todo el espacio con este topico, 
mejor postpongamos la description del resto de 
las misiones de promotion hasta una proxima 
reunion. 
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RAH-66 Comanche vs KA-52 Hokum (I) 




Los piiotos de Hokum B siempre haran uso del recurso de la eyeccion cuando 
consigamos acertarles de pleno. 




El medio donde se desenvuelven los helicopteros de 
ataque y reconocimiento es altamente activo, 
cambiante y diverso. La sofisticacion, contar con 
una panoplia de sistemas destinados a la 
adquisicion y seguimiento de objetivos y a la 
seguridad, es fundamental para estos ingenios. Con 
el tiempo se han ido haciendo mas numerosos. Pero 
tambien se han desarrollado sistemas integrados 
que sintetizan la informacion para que esta sea 
mas facilmente perceptible por el piloto. 







Cuando el radar detecta un objeto se inicia un proceso de identtficacion y 
el copiloto informa de que ve y en que punto. 



Sistema de adquisicion y tacticas 



La extremada diversidad de situaciones para las que son disena- 
dos los helicopteros, bien como apoyo a las tropas de tierra o co- 
mo plataforma de armas por si mismas, han hecho necesaria una 
reciente innovation en las tacticas de combate, utilizando la avio- 
nica y las particulars caracteristicas de vuelo que poseen. En «Co- 
manche vs Hokum» se ha hecho un gran esfuerzo por represen- 
tarlas y,aunque es imposible profundizar en todas, vamos a tratar 
de sintetizar las mas comunes y relevantes a la hora del com- 
bate en esta primera entrega de Es- 
| cuela de Pilotos para este programa. 
El manual ofrece extensa informacion 
sobre los sistemas y 
simbologiasen 




la adquisicion, seguimiento y disparo de objetivos con las dife- 
rencias entre cada maquina y el armamento que portan. Aunque 
ambos aparatos son muy diferentes, la combination deTV-radar- 
infrarrojo viene a presentar en las pantallas multifuncion (MDF) 
una informacion bastante parecida,sino identica. 

OJOAVIZOR 

El Hokum dispone de tres sistemas de adquisicion y seguimiento 
de objetivos. El radar puede ser utilizado en modo aire-aire o aire 
tierra, pero el EOS es el mas eficaz, e integra los sensores de ob- 
servation por infrarrojos (FUR) y de una camara deTV (LLTV) mas 
un radar de designation y un telemetro laser. Este es el que viene 
activado por defecto. Por ultimo, cuenta con un visor integrado 
en el casco (HMS) con el que puede guiar el armamento optica- 
mente. El Comanche tambien tiene tres sistemas de conception 
simular a la de su homonimo, pero de distinto funcionamiento. 
Tiene un radar de direction de tiro o FCR sobre el rotor, que es 



usado para objetivos aereos o terrestres. De forma integrada fun- 
ciona el TADS, con los sensores infrarrojos del FLIR,y de camaras 
de television diurna DTV,ademas de un sistema laser de designa- 
tion y telemetria. Por ultimo, dispone del HIDDS, un avanzado sis- 
tema visor en el casco y es el que esta activado por defecto. El he- 
cho de que existan tantos tipos de sistemas cuando cada aparato 
dispone de un modo integrado en el que funcionan todos los sen- 
sores responde a varias razones. En ocasiones se necesita discri- 
minar unos tipos de otros objetivos -por ejemplo, activando el 
radar para objetivos aereos-.Tambien,el uso exclusivo de los sis- 
temas pasivos -infrarrojos- pueden ayudar a permanecer furti- 
vo. Y, por ultimo, la durabilidad es otra razon, ya que si los impac- 
ts provocan danos en unos sensores puedan usarse otros. 

En ambos aparatos para interpretar los instrumentos es ineludi- 
ble un vistazo al manual, sobre todo en lo referente a la simbolo- 
gia de las pantallas para representar cada tipo de objetivo. 

El simulador nos da la option de fijar el bianco en el centra de la 



No es posible concebir un helicoptero de ataque monoplaza dada la 
dificultad que supone toda la estresante carga de tareas entre 
instrumentos y sensores sin descuidar el propio control del aparato 






Recuerda siempre, cuando empiecen a zumbar las afer- 
tas de misiles en aproximacion, que los dos aparatos con 
templados en este programa de Razorworks tienen efi- 
caces sistemas de contramedidas y de durabilidad 
gracias a que disponen de un fuerte blindaje y de siste- 
mas electrdnicos vitales con redundacia -circuitos alter 
nativos-. El panico en esos instantes puede llevarte a 
meterte en la boca del lobo o a que te estreiles, y no es 
dificil. Lo primero es determinar la procedencia de la 
amenaza, y hacer uso de la contramedida adecuada. 
Despues, una buena maniobra, aunque los heiicopteros 
-p. * o sean bastante lentos en 

r3DI C© comparacion con un misil, 
- ..... puede hacer que este 

® “ pierda el bianco. De nue- 

d airs vo, el terreno puede ser 

una solucion. Pon tierra 
de por medio y podras volver a casa de una pieza. Quiza 
puede resultar adecuado, aunque no es "legal'; pulsar la 
teda de "pausa" y pensar unos instantes que hacer. 

En caso de ser alcanzado, lo mas probable es pierdas al- 
guno de los sensores o que se vea dificultada la utiliza- 
cion de las armas. Generalmente, necesitaran alcanzar- 
te mas de una vez para conseguir el derribo e induso en 
ese caso tienes dos opciones dependiendo de que apa- 
rato estes pilotando. El Comanche dispone de un siste- 
ma de extincion de incendios y el Hokum B incorpora un 
sistema de eyeccion. Aprende bien cuales son las tedas 
correspondientes con estas funciones, porque no ten- 
dras mucho tiempo para buscar en el tedado. 
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La noche y el mal tiempo no es problema. Ademas del visor nocturno, el 
Hokum tiene hasta un parabrisas que puedes poner en marcha. 

Los dos aparatos contemplados 
estan muy equilibrados en sus 
prestaciones y sofisticacion, pero 
en el manejo de las de armas y del 
propio helicoptero se revelan 
diferencias importantes de 
concepto y en el "estilo" de ambas 
tecnologias 



pantalla -como si lo siguieramos con los ojos- ya que los dos 
aparatos tienen un visor en el casco. Pero se nos antoja poco fia- 
ble, puesto que no es dificil perder la referencia de orientacion y 
rumbo del helicoptero. Es mas aconsejable desactivar la cabina,ya 
que no sera necesario tener que"mirar hacia abajo"para consul- 
tar los MDF y tener mas campo de vision. 

TRINCHERASEN EL AIRE 

Una vez se rebasan las tineas enemigas hay que cuidar mucho el 
enmascaramiento, puesto que detras de cualquier colina puede 
estar esperando una baterfa de SAM o de artiflerfa. Volar bajo y 
muy atento a las alertas de radar puede dar un par de segundos 
mas en el tiempo de reaction vitales para efectuar una maniobra 
de evasion y hacer uso de las contramedidas. Algo recomendable 




Una de las caractensticas del Comanche que mas ponen de manifiesto la necesi- 
dad de utilizar el terreno como cubierta son los dos modos de disparo que pue- 
den realizarse con los misiles contra carro AGM-114 Hellfire. Estos sistemas se di- 
ferencian basicamente en que el objetivo puede ser designado antes o despues 
del lanzamiento, y en la trayectoria que describe el misil hasta llegar al bianco. 

- Para variante LOBL es esencial que el sensor del helicoptero este en linea directa 
con el objetivo sin que exista entre ambos un obstaculo fisico, como un monticulo de 
terreno. Si la variante del Hellfire es la que utiliza un buscador de radar despues de 

ser lanzado, no es necesario seguirapuntando. Una vez el objetivo esta en el rango 

adecuado, el marcador del objetivo indica que es valido y el misil esta listo. 

- El modo LOAL requiere mas precision, pero permite sustraerse del fuego de res- 

\ Hellfires en LOBL y LOAL modo debe ser 

restringido a 

determinadas situaciones, ya que disminuye el rango efectivo del misil (entre 1,5 
y 5 Km). El bianco debe estar comprendido en todo momento en una gran caja de 
designation, pero no es necesario que exista una linea directa entre el sensor y el 
bianco. El misil al ser lanzado describe una parabola eievandose hasta unos 300 m 

para precipitarse despues sobre el bianco que ha sido iluminado. Utilizandolo detras de una elevation del terreno dificilmen 
te podremos ser abatidos por los vehiculos que se sitiien al otro lado. 




Esconderse detras de un obstaculo entre el tu y el objetivo es una tactica 
basica en las escuelas de todos los ejercitos. 




Los soldados pertrechados con SAMs portables son verdaderas amenazas, 
ya que suelen situarse ocultos. 



al empezar es automatizar las labores de contramedidas -los dis- 
pensadores de chaffy bengalas- al copiloto y en general todas 
aquellas tareas secundarias que se puedan delegar. Al aproxi- 
marse al sector del objetivo en una mision de ataque o apoyo el 
piloto siempre ha de realizar una minima evaluation de la oro- 
grafia del terreno para buscar la posicion de tiro y penetration 
idonea. El mapa cenital de navegacion es un instrumento muy 
adecuado para este proposito. Despues, el vuelo en estacionario, 
es un recurso muy valioso para disparar y esconderse. Las misio- 
nes que podemos llevar a cabo son muy diferentes dada la versa- 
tilidad de los heiicopteros en cuestion la selection del armamen- 
to esta automatizada por lo que recordemos que pulsando 
"Mayusculas 4- 6"7 u 8 se obtienen las diferentes configuraciones 
recargando de armas el helicoptero. Esta "trampa" -no abuseis- 
es un buen metodo para disponer de un arsenal con el que estu- 
diar y personalizar las tacticas de ataque. 

Cabe mencionar algunas particularidades de cada helicoptero 
que pueden llegar a tener en plena batalla. El Hokum es mas facil 
de volar, al no estar afectado por el efecto par-motor, razon por la 
que es aconsejable que los menos experimentados inicien sus 
andaduras en una campana con el helicoptero ruso.Esto es posi- 
ble gracias a la a la configuracion de su rotor principal con dos 
discos coaxiales de palas contrarrotativas. Sin embargo, posee 
otras desventajas frente su rival. Por ejemplo, su devastador ca- 
non esta situado en un lateral y tiene muy poca movilidad.EI Co- 
manche tiene un canon de menos calibre, pero esta situado en 
una barqueta movil bajo el morro y funciona en combinacion con 
el HIDDS apuntado automaticamente hacia el objetivo. 

En lo que respecta al control de vuelo puede decirse que poco tie- 
ne que ver un helicoptero con otro. En pocas palabras, podemos 
decir que el modelo ruso es mas facil de pilotar y que el modelo 
norteamericano es superior en el armamento y, por supuesto, en 
las capacidades de furtividad frente al radar. 

El mes que viene entraremos a detallar los efectos aerodinamicos 
que caracterizan el vuelo en los heiicopteros. Tambien haremos 
un repaso por las campanas y su evolucion en este magnifico si- 
muladorde Razorworks. 

S.T.M. 
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ITlanorama 

Mudiovision 

Por Santiago Erice 



LOS ESPECIAL! STAS 




Las nuevas canciones de Los Especialistas ya suenan en 
los chiringuitos de las playas, en las radio formulas, y 
en general, en aquellos lugares donde aprieta el sol ve- 
raniego. Su disco mas reciente, titulado «Mundo Verbe- 
na>\ ya se puede adquirir en las tiendas. 

Esta banda zaragozana, cuya carrera musical ha estado 
marcada por los altibajos, fue pionera en Espana en la 
practica de ese hibrido que ha terminado por llamarse 
mestizaje. En su caso, el pop y el rock se unieron -y se 
unen- con sonidos caribehos o africanos cuando la in- 
dustria todavia no habia aceptado la etiqueta. 



Mundo 




Cosas de 





«Menos es Mas» es una pelicula que trata de cosas de adolescentes. De ami- 
gos con la cabeza puesta en el sexo en vez de en los estudios, por ejemplo. De 
tacticas para ligarse a la chica que quita el sueho (esa misma en la que esta- 
bas pensando, la que nunca nos hace caso). 

Comedia dirigida por Pascal Jongen e interpretada por Sergio Peris-Men- 
cheta, Vanessa Saiz y Elsa Pataky, «Menos es mas» es una alternativa vera- 
niega y comercial a series como «AI Salir de Clase». Sin mas aspavientos, sin 
mas pretensiones, sin misterios ni oscuranteces. 



adolescentes 




U A IUI I ET Ya esta en el mercado 

H U^r=£LJV- - I k £| | n f ern0))f e | disco 

del 2000 de Hamlet. Muchos decibelios para atronar 
en el ambiente; descarga de rock duro, sonidos in- 
dustrials, muro de guitarras enloquecedoras. Once 
canciones de atmosferas opresivas, cegadoras y atra- 
yentes. Y detras del grito y del ruido obsesivos, melo- 
dias y ritmos que se instalan en el cerebro con tanta 
fuerza como una garrapata en la piel de un perro. 

El heavy de Hamlet vuelve a buscar nuevos caminos ex- 
presses -ya van para diez los anos que han pasado 
desde que se editara su primer mini-elepe-. El sonido 
del grupo madrilerio siempre ha dado muchas vueltas: 
desde el hard rock mas dasico hasta la influencia de 
bandas como Pantera, desde el trash a las referencias 
al rap. Por encima de aciertos y errores son inquietos, y 
huyen de la repetition como de la peste. 



REBEUON EN LA GRANJA 

Una; 



sobrela 



m 



Para denunciar los crimenes del stalinis- 
mo, George Orwell escribio en los ahos 
cuarenta «Rebelion en la Granja», la his- 
toria de la revolution de los animates 
que finalmente acaba devorando a sus 
hijos en forma de dictadura. Ahora, John 
Stephenson ha transformado el relato en 
un largometraje con bastante fidelidad 
al original, salvada sea la licencia de un 
final mas optimista. 

Con el antecedente de la deliciosa «Ba- 
be, el Cerdito Va!iente» todavia en la me- 
moria, nos llega «Rebelion en la Granja», 
aunque, en el caso de la pelicula que nos 
ocupa, con una mayor carga de satira po- 
litica, y la ventaja del espectacular pro- 
greso de las tecnicas de animation. 
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HAREH LAREH 



Con el nada desdenable apoyo de una multinacional detras, Hareh Lareh compite en el mercado discografico local con un album de 
imaginativo titulo: «Cuando los Vegetates Piensen». Y si los vegetales adoptan mil y una formas y colores con el verde como elemen- 
to comtin; tambien el pop de Hareh Lareh se disfraza de muchas maneras, aunque con una melodia pegadiza como nexo de union. 
Trio originario de Granada, en las canciones de Hareh Lareh se puede reconocer el lado mas melodico y blandito de The Beatles o The 
Crowded House, pero tambien es posible hallar sucias distorsiones de guitarra, y no hay prejuicios a la hora de no contar con la letra 
y quedarse en el instrumental. La propuesta de Hareh Lareh es un recorrido por algo llamado pop. 




SayGoodbye 



ELEVEN SOMETIMES 



En Valencia coincidieron un espahol, Jose Luis Macias, un aleman, Jor- 
ge Pruess, y un ingles, Chris Alavoine. ;EI comienzo de un chiste? No, 
el comienzo de un grupo llamado Eleven Sometimes que ya cuenta 
con un CD en el mercado, «Hello & Say Goodbye», y una cancion de 
exito, «Lennon». 

Al trio le une el pop. Sus composiciones, interpretadas en ingles, beben 
de fuentes a las que la historia del siglo XX ha puesto nombres como 
beat, glam o folk. Los discos de gente como David Bowie, The Beatles, 
Crowded House, Simon & Garfunkel, han sonado, con seguridad, en sus 
aparatos reproductores de musica. La armonia de voces masculinas y la 
sencillez pegadiza de unas melodias son sus principales armas. 



V 





MAS LARGO, MAS 
GRANDE Y SIN CORTES 




A los personajes de animation creados por Trey Parker les en 
canta contar chistes de N caca, pis y culo” A estos gamberros 
les gusta colarse en el cine para ver peliculas solo aptas para 
mayores y son capaces de montar una guerra entre Estados 
Unidos y Canada por cualquier cosa. 

Sinceramente, si crees en las cosas que dan autentico sentido 
a la existencia humana (la censura, la familia, la television, el 
patriotismo, la buena educacion, los politicos), las que nos di- 
ferencian de los seres irracionales (la guerra, los tacos, las re- 
laciones intemacionales, la religion), entonces no vayas a ver 
«South Park: Mas Largo, Mas Grande y Sin Cortes*. Si caes en la 
tentadon, cometerias el mayor de los pecados: morirte de risa. 




Los dibuios 

likliiliTJJ 1 



Mbi 



"PLAYING 



LTPZ 



137 



Micromania 



■■■■ 






















A CORUNA 

A Coruna Cl Donanies de Sangre, 1 ©981 143 111 
Santiago de C. Cl Rodriguez Carraado, 13 ©981 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n ©965 246 951 

• O Paare Manana, 24 ©965 143.998 

Benidorm Av. bs Umones, 2. Edit. Fuster-Juprter ©966 813 100 
Elche a CriSt6bal Sanz, 29 ©965 467 959 

ALMERfA 

Almeria Av. de La Estadon, 14 '2950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• 0 Pedro Dezcaliar y Net, 11 C971 720 071 

• C.C. Porto Pr-Centro - Av. I. Gabnel Roca, 54 ©971 405 573 
Ibiza Cl Via Punica. 5 ©971 399101 

BARCELONA 

Barcelona huevo 

• C.C. Glories. Av. D.egonal, 280 ©934 860 064 EMjS 

• C.C. La Maqumista. Cl Ciudad Asuncion, s/n ©933 608 174 

• C/Pau Claris, 97 ©934 126 310 

• C/ Sants, 17 ©932 966 923 
Badalona 

• Cl Soledal, 12 ©934 644 697 

• C.C. Montgaia. Cl Olol Palme, s/n ©934 656 876 

Barbera del Valles C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 ©937 192 097 
Manresa C.C. OSmpia. L. 10. Cl A. Guimera, 21 ©938 721 094 

Mataro 

• 0 San Cristofor, 132937 960 716 

• C.C. M atari Park. Cl Estrasburg, 5 2937 586 781 S 

BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y Lodn ©947 222 717 

CACERES NUEVO 

Ci ceres Av. Virgen da Guadalupe, 18 i jjVjj j, | 

CADIZ 

Jerez C/ Manmanta, 10 ©956 337 962 

CASTELLON 

Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053 

CORDOBA 

Cordoba Cl Maria Cnstina, 3 ©957 498 360 

GIRONA 

Girona Cl Emu Grahit, 65 ©972 224 729 
Flgucres Cl Moreria, 10 ©972 675 256 

GRANADA 

Granada a Recogidas, 39 ©958 266 954 Ull£vrt 

Motril Cl Nuova, 44 Ed f. Rad ©vision ©958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastian Av. Isabel II, 23 ©943 445 660 
Irun Cl Luis Mariano, 7 ©943 635 2S3 

HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 '2959 253 630 

HUESCA 

Huesca Cl Argensola, 2 ©974 230 404 

JAEN 

Jaen Pasaje Maza, 7 ©953 258 210 

LARiOJA 

Logrorio Av. Doctor Mugca, 6 ©941 207 833 

LAS PALMAS DEG. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2. ©928 418 218 

• P J de Chil, 309 ©928 265 040 

Arrecife Cl Coronel I. Vails de la Torre, 3 ©928 817 701 

LEON 

Leon Av. Republica Argentina, 25 ©937 219 034 
Ponfcrrada Cl Dr. Flemming, 13 ©987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• Cl Preciados, 34 ©917 011 480 

• P* Santa Maria do la Cabeza, 1 ©915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-033. ©913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882 
Alcala de Henares a Mayor. 58 ©918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 ©916520387 

Getafe Cl Madrid. 27 Posterior ©916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 ©916 374 703 
Mostoles Av. de Portugal, 8 ©916 171 115 
Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11. Local 5 ©917 990 165 
Tofrejdn de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 ©916 562 411 
MALAGA 

Malaga Cl Almansa. 14 ©952 615 292 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 ©952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n. ©968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C I Pmtor Asarta, 7 ©948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Elduayen, 8 ©986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca Cl Toro, 84 ©923 261 681 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramdn y Cajal, 62 ©922 293 033 

SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. Cl Real, s/n ©921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucfa, s/n ©954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/n ©954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 '©977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Vena, 2 ©925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• a Pmtor Bened.to, 5 ©963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - Cl El Saler, 16 ©963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 5 Zom.'la, 54-56 ©933 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibaf. 4 ©944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

» Cl Antonio Sangenfs, 6 ©> 976 536 156 
•C/C 4diz.U ® 976 218271 
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TECNOwave OFFICE 


1. 


SVGA RIVATNT 16 Mb 
Memoria 64 Mb. 

Disco Duro 10,2 Gb. 


Modem 56 kb. 
Windows '98 


| eu-Kom Ozx 


Celeron 566 MHz. 





TECNOwave GAMERS 



SVGA Voodoo3 2000 AGP 
Memoria 64 Mb. 

Disco Duro 1 0,2 Gb. 


Modem 56 kb. 
Windows '98 


CD-Rom 52x mm 




Pentium III 733 MHz. 1 1 


09. 900 



ALTAVOCES 
PRIMAX ACOUSTICS 



MAXI SOUND 
FORTISSIMO 



5UOSJ 



RATON MICROSOFT INTELLI 
EXPLORER PS2/USB 



SCANNER PRIMAX 
COLORADO 



SVGA ATI RAGE FURY PRO 
32MB VIVO 



WINTV 
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GRAVIS DESTROYER GRAVIS GAME PAD PRO GRAVIS X-TERMINATOR 



GUILLEMOT DUAL ANALOG 
GAMEPAD DIG/USB 



INTERACT PC POWERPAD 
PRO MAKOPAD 



LOGIC 3 

PC INTRUDER PAD USB THRUSTMASTER TOP GUN 
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www.centromail.es 



pedidos por telefono 
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ALL STAR 
TENNIS 2000 



AGE OF EMPIRES II: 
THE AGE OF KINGS 



DELTA FORCE 2 



DEVIL INSIDE 



DIABLO II 



EVERQUEST + 

THE RUINS OF KUNARK 



EVOLVA 



EURO 2000 



EL GRAN HERMANO 



1 TRADUGDO Y DOBLADO 1 



GROUND 

CONTROL 



HALF-LIFE: 
OPPOSING FORCE 



FINAL FANTASY VIII 



TRADUCIDO Y DOBIADO 



JUNGLA DE.CRISTAL 
TRILOOlA 2 



LEMMINGS 

REVO LUTION 



1MPERIUM GALACT1CA II: 
ALLIANCES 



MESSIAH 



PLANESCAPE: 

TORMENT 



NEED FOR SPEED V: 
PORSCHE 2000 



MOTOCROSS 
MADNESS 2 



1 TRADUCIDO YDOBlADOl 



SHOGUN: 
TOTAL WAR 



SOLDIER 
OF FORTUNE 



SIM CITY 3000 
WORLD EDITION 



QUAKE III ARENA 



1 TRADUCIDO YDOBlADOl 



VAMPIRE, 

THE MASQUERADE REDEMPTION 



ULTIMA IX 
ASCENSION 



STAR WARS: 
FORCE COMMANDER 



STARLANCER 



| TRADUCIDO CASTEUANO | 



pedidos por telefono 



internet 



MSI 



7-495 



7*495 



7.495 



www.centromail.es 
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Sector C ritico 



Hace 10 aiios... 

En el numero 29 de la Segun- 
da epoca de Micromania, pre- 
sentabamos en portada «Lor- 
na», una inolvidable aventura. 
Tambien induiamos en ese 
numero todos los mapas de 
«Regreso al Futuro ll» y el ade- 
lanto de como iba a ser la se- 
gunda parte de «Gremlins». En 
el apartado de reportajes, un 
extenso informe de la, enton- 
ces, revolucionaria consola de 
Sega, Mega Drive que tantos momentos buenos nos ha hecho pa- 
sar desde entonces. Como colofon a este inolvidable ejemplar, na- 
da mejor que hacerio con la guia completa de «Midnight Resistan- 
ce)) y la inauguration de una nueva section dedicada que, aun hoy, 
sigue fiel a sus seguidores. 

{CliaL. sera el camino que seguira 
Sony para responder a las numerosas 
cri'ticas que estan acompanando a los 
juegos para PlayStation 2? 

{Como • •• hay que decide a las 
distribuidoras que traduzcan TODOS los 
juegos? 

{Cliand0...veremos por fin «Blade», 
ahora que parece mas cerca que nunca? 

{Que.** razones tienen las companias 
para hacer las cosas deprisa y mal? 





DELMES 



El nefasto trabajo que ha llevado a cabo Blizzard con el servidor 
de Battle.net europeo. Y cuando detimos servidor, es porque es 
asi. . . un solo ordenador para toda Europa, lo que provoca cons 
tantes cat'das y continuo lag, io que sumado al problema de pro* 
gramacion que tiene el juego, el cual satura la memoria del PC 
haciendo que cuando la pantalla se llena de enemigos o entra* 
mos en un escenario recargado se quede la accidn congelada, 
hace casi imposible jugar online. Esperantos que solucionen en 
breve este problema pues, en compararion con los servidores de 
America del Este y America del Oeste, las cosas distan un mundo, 
ya que la conexibn en estos es nltida y sin problemas. 



Ha sido masiva la respuesta obtenida al llamado que hici- 
mos el mes pasado acerca de cual seria el juego perfecto 
para vosotros. Muchas cartas y correos electronicos nos han 
llegado a la redaction, unos con las ideas muy daras y otros 
un poco mas indecisos. Este mes os ofrecemos las que nos 
han parecido mas interesantes. Seguimos esperando vues- 
tras misivas a ver si conseguimos entre todos, hacer el jue- 
go perfecto. 

"Mi juego perfecto seria un juego en el que tendrias que vivir el 
dia a dia de una persona , que serias tu. Una simulacion de la vi- 
da pur a y dura , desde el nacimiento hasta la muerte. El tiempo 
transcurriria similar a la realidad ' pero bastante mas rapido, 
para evitar que el juego se hag a demasiado largo. Podriamos 
escoger entre tres epocas: la prehistoria, la actualidady el fu- 
turo, pudiendo vivir cada una de estas vidas solo una vez. Por 
supuesto, seria un juego completamente online, donde la gran 
mayoria de personajes que te encontrases serian personas de 
verdad. 

Tendriamos solo una ciudad, pero seria inmensa. Una ciudad 
solo si se tratase de la actualidad y del futuro, ya que en la 
Prehistoria muchas ciudades no habia... La epoca prehisto- 
rica seria un reto, ya que seria interesante ver como se las 
apahaban en esa epoca. La actualidad serviria para tener 
otra vida; y el futuro para sonar e imaginar como viviran 
nuestros descendientes. 

Una vision del juego configurable (sepodria escoger entre pri- 
mera y tercera persona), y los didlogos serian o hablados 



(mediante un microfono) o por escrito (mediante un teclado ). 
Nacerias en una familia que podria ser, o de personas humanas 
de verdad, o de bots . Para ser padres, se tendrian que pasar 
unos tests o pruebas, ya que si naces en una familia en que los 
padres te maltratan o no te cuidan, fastidiaria el juego.... aun- 
que ahora que lo pienso, le daria un toque de realismo tre- 
mendo.... bueno, aun habria que ver que opcion escoger...; 

La vida hasta los 10612 ahos (cuando unoyaesconscientey 
puede empezar a tomar decisiones...) sucederia bastante 
mas rapida, pero a partir de esa edad (o un poco mas) el tiem- 
po transcurriria como la haria hasta la muerte. Una vez ma- 
yor de edad, ya podrias tomar tus propias decisiones impor- 
tantes, pero como en la vida, estarias sujeto alazaren cuanto 
a la muerte. Me refiero a que en cualquier momento y debido 
a, porejemplo, un accidente de trafico, puedes morir, y el jue- 
go seacaba. Igual que la vida real. El lema podria ser: "Asi es 
la vida". 

Tendrias un trabajo, una familia, dinero... para mi seria 
completamente alucinante. Aunque si por el contrario te de- 
dicases a hacer el vago por la vida, pues te encontr arias en la 
miseria. 

El juego saldria para PC, y tambien para las consolas con capa- 
cidadpara Internet: Dreamcast, Dolphin, PlayStation2 y X-Box. 
Y como caracteristica comun, todos los jugadores se encontra- 
rian en la misma ciudad, jugasen desde la plataforma que ju - 
gasen. Asimismo, podrias charlar con alguien que esta jugan- 
do desde Dreamcast (y tu desde la Dolphin), o contactor con 
alguien que juegue desde un PC. 
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El idioma estandar seria el ingles, pero sehabilitarian una 
gran cantidad de barrios para las personas que compar- 
tan una lengua (solo se haria con las mas importantes). 
Por ejemplo: el barrio aleman, el barrio espahol... 

Un entorno grafico en completas 3D, con una interaction 
TOTAL con los objetos que te encont rases. 

Se instalarian tres grandes servidores: uno americano, 
otro europeo y uno asidtico. Y cada uno de ellos tendria 
subdivisiones en los paises y/o regiones mas importantes. 
Los escenarios se cargarian desde el CD, para evitarpro- 
blemas. Y en cuanto a los requisitos ; serian bastante ba- 
jos, importando solo la jugabilidad, aunque vaya en de- 
triment de los graficos. Me explico: si los requisitos 
minimos fueran un P200 con 32 MB de RAM y una tarjeta 
grafica de 4 MB y una persona estuviera jugando con un 
P233 con 32 MB de RAM y una Voodoo, pues aunque los 
graficos fueran penosos, esa persona disfrutaria de la 
misma jugabilidad y suavidad que el que juega con su fla- 
mante Pill a 700 MHz con una GeForce 2. 

Eljuego costaria unas 869 mil Pesetas, yporsupuesto ten- 
dria el sistema anti-copy mas novedoso del momento (odio 
a los piratas), pero no abria que pagar ninguna cuota por 
jugar online, como pasa con «Everquest». Y una ventaja se- 
ria que como aun tardaria mucho tiempo en salir, las tine- 
as de acceso rapido a Internet (cable, ASDL, RDSI, o, como 
minimo la tarifa plana) ya estarian bastante implantadas, 
pues los jugadores no tendrian ni un problema. * 

Alexlbars 



La pilonisa ONLINE 



cHacc Hcmpo <;uc pvnsa* ticne* un 
>gu7C*o cn La carters? 



cSoi|>ecHa* quo Xu ftucha rv 
sacuexla con noeiunv<la<d y altvova? 1 



cTcxjo’S los cajcros de tu 
t>amo se Han atfado contra ri? 



S\ <ie vetas has pensado esto alguna vcz, 
tambien podras creer en (a soluddn 
<\uc tc pfoponemos. 

| S6I0 neccsitas 




y buscar 1 

Receta magica <dei Humo en 

www,Tn\i Jxtntrc. cctu. 



A partir de ahora nos van a poder vaticinar nuestro fu- 
ture, podran echarnos las cartas y aprenderemos cosas 
sobre el tarot, la magia blanca e induso rituales, gracias 
a la nueva pagina web que se ha abierto. 

En www.mifuturo.com todos los interesados en los 
asuntos esotericos tendran la oportunidad de aprender 
un poco mas de este mundo aun por descubrir. 

A fin de celebrar la inauguration de la pagina, los encar- 
gados del marketing nos han enviado esta curiosa receta 
para hacer dinero, con los ingredientes necesarios para 
llevar a cabo el sortilegio. Ni que decir tiene que lo hemos 
hecho. jQuien sabe! Igual nos llueven las Pesetas. 



LAMENTABLE... 



Que «The Shadow of Death», la expansion 
de «The Heroes of Might & Magic lll» que 
contiene el juego original, haya salido en 
ingles, cuando habia rumores de una posible traduction al Castellano. ^No se dan cuenta 
senores distribuidores que en un juego de estas caracteristicas es absolutamente nece- 
sario entender todo lo que se nos dice? Una pena y, de seguro, una deception para todos 
los seguidores de la carismatica saga este hecho ciertamente lamentable. 





Un rayo de sol 

BVTE 



Nunca hubiese imaginado que aquel'largo 
y ancho mar" del que tanto habia oido ha- 
blar, de sus epopeyas marinas, de sus pira- 
tas y sirenas y sus muchos tesoros escondi- 
dos, tuviese tantas tonalidades de azul 
fundiendose en el horizonte con un"degra- 
dado" mas suave y real que el de la mejor 
paleta de retoque fotografico del mercado. 
jBonito de verdad! 

Y aqui estaba yo. Quince dias de merecido 
descanso. Mi maravillosa mujer,un robot de 
cocina con procesador de ultima genera- 
tion, preparo las maletas con la misma ilu- 
sion que preparo el dia de nuestra boda: ba- 
hadores de tipo ajustable y hermeticos para 
inmersion del tedado y CPU, filtros solares 
anti-refraccion, toalias y pahos suaves para la limpieza exte- 
rior e interior, etc., etc., etc., En nuestro primer dia de playa 
nos"embadurnamos"deaceite"3 en 1 " para proteger nuestro 
acabado y no estar expuestos al famoso cancer de piel ese que 
tanto nos repiten en los informativos de nuestra hermana "te- 
levision" cada verano,y colocamos las toalias, la mesa portatil, 
la alfombrilla de los ninos y el parasol como si de un"ritual"se 
tratase.Tumbado ya para empezar a coger"tonalidad"-jcomo 
envidio el colorido verde, azul y caramelo de esos chicos y chi- 
cas de hoy dial- empece a"escanear"todo aquel decorado 3D 
natural a mi alrededor y que llamaba sobremanera mi curiosa 
atencion. A mi derecha observe al tipico"cajero-automatico- 
musculitos" de marca y bahador metalizados y presumiendo 
de billetes, que con voz prepotente pedia una cancion en DVD 
a su fantastica novia,una espectacular"Play 2"de bronceado 
"negro-tizon"y seductor diseno corporal. 

Enfrente, a misdos vastagos jugando a"enterrar en la playa" lo 
que consistia en que el mayor cubria de arena a la pequeha 
"gameboy"hasta conseguir una inmovilizacion completa sus 
botones, y dejarla asi para no tener que cuidar de ella durante 
unas horas, o hasta que comenzara a gritar que su cartucho 
de juego y sus baterias se estaban llenando de arenita de pla- 
ya. Y a mi izquierda,al"ejecutivo portatiT' con su inseparable 
movil-mascota a su lado, en un continuo enviar y recibir e- 
mails y faxes a todos los sitios, en un ininterrumpido y cons- 
tante multitarea, ante el cual uno se cuestiona si esto son re- 
almente"vacaciones"o es un espejismo virtual de la memoria 





RAM para recordarse a uno mismo que ya 
habia comenzado la cuenta atras en el ca- 
lendars del sistema y que faltaba poco pa- 
ra volver a esos 1 1 meses y medio de ago- 
tador y monotono trabajo con cientos y 
cientos de listados escupidos y llenos de da- 
tos procesados. 

Y asi de esta manera, observando y escane- 
ando todo lo "maravilloso y sugerente" del 
llamado verano,transcurriendo los dias de 
lapsus restantes, como si de un "eterno bu- 
de" se tratara: Cajeros-musculitos de tatua- 
jes metalizados presumiendo de"medidas 
y anatomia" quinceaneras agendas electro- 
nicas jugando por turnos con paletas de 
playa, TPV's de luminoso y brillantes dis- 
plays de colores vendiendo a los"veraneantes" bebidas, 
cacahuetes,pareosy otros souvenirs, docenasde"guiris" -sin 
"ehe'en el tedado-, paseando sus"blancos palmitos" por la 
playa, parejas de computadores"abueletes"de la generacion 
del"286"de monitor rayado y dentadura con huecos de algu- 
nas tedas, sumidos en sus viejos recuerdos y contemplando 
-boquiabiertos de disquetera- lo"avanzados y creciditos" 
que son ahora sus descendientes hijos y nietos, cometas vola- 
doras de colores -con cola como los ratones- desafiando la 
gravedad en un precioso cielo esferico y tridimensional, y alii 
arriba, iluminandolo todo, uno de los puntos poligonales mas 
brillantes que jamas hubiese podido imaginar, algo que lo lla- 
man"sol" 

Si.Y pasaron los dias hasta que el icono de"alarma"dio su avi- 
so. El tiempo de descanso habia terminado. Quince dias que 
se habian evaporado como lo hacen las ventanas del sistema 
operativo cuando se las pulsa en la esquina rapidamente con 
un "dick" Asi que lo recogimos todo, los banadores, cremas y 
perifericos, y los ninos, mi mujer y yo nos programamos el re- 
greso a casa y el consiguiente retorno al esdavo trabajo siste- 
matizado. Dentro de poco todo volveria a su rutina diaria: 
usuario mirandote y tedeando, raton de alia para aca y disco 
dentro disco fuera.Y mientras recordaremos con nostalgia las 
pasadas"vacaciones de verano"y una cancion sonando en 
nuestros altavoces estereo que decia algo asi como:". . . Un 
rayo de sol, Oh, Oh, Oh!" 

Rafael Rueda 
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Odisea 



Aventura Grafica/Cryo Interactive 



REQUERIMIENTOS MfNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium II 233 (300) MHz • RAM: 64 MB • HD: 350 MB • Video: Aceleradora 3D • Sonido: 
Tarjeta de sonido 16 bit* DirectX 7.0 (DirectX 7.0 a induidas en el CD-ROM) 




Una nueva aventura grafica 
llegara proximamente a nues- 
tras pantallas, de la mano de Cryo y al mas puro estilo «Time Ma- 
chines «Odisea» nos presenta la busqueda incansable que Heri- 
tias emprende para encontrar a su amigo de la ninez Ulises. En el 
camino se cruzara con innumerables personajes mitologicos, al- 
gunos con buenas intenciones, y otros con planes maquiavelicos 
que Heritias debe frustrar. 

La demo que os ofrecemos permite jugar la primera parte del jue- 
go en el que emprendemos la marcha en la busqueda de Ulises, 
debiendo encontrar pistas y descifrando enigmas para levar a 
buen puerto la aventura. 

Se encuentra en Ingles, aunque la version final se encontrara com- 
pletamente doblada y traducida al castellano. Como punto rese- 
nable, comentar que para abandonar la demo deberemos pulsar la 
combination de tedas Alt+F4, ya que a traves del menu la option 
todavia no esta habilitada. 



Star Trek: Conquest Online 



Estrategia/Activision 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium 90 MHz • RAM: 8 MB (16 MB) • HD: 23 MB • Video: Tarjeta grafica SVGA • Sonido: 
Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 7.0 (DirectX 7.0 induidas en el CD) • Conexion a In- 
ternet a traves de modem. 




es un juego de piezas, al estilo 

puzzle, con el que puedes jugar a traves de Internet. Con las piezas 
142 




X/t: 





CONTROLES BASICOS: 


REQUERIMIENTOS MfNIMOS (RECOMENDADOS):50: Windows 95/98 
• CPU: Pentium 200 (Pentium III) • RAM: 32 MB (64 MB) • HD: 1 MB • Vi- 
deo: Tarjeta Tarjeta SVGA con 4 MB • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • Di- 
rectX 7.0 (DirectX 7.0 induidas en el CD) 




Cursores: Movimiento 
C: Disparar 
X:Apuntar/Accion 
Z: Inventario 



Los dinosaurios estan sueltos por una isla y debemos detenerlos, pero la tarea no es facil. Con estos preliminares llega «Dino Cri- 
sis», un juego de action al limite, del que os ofrecemos una demo en la que podreis jugar hasta donde llegueis, ya que las limita- 
ciones vienen dadas por el tiempo de juego, que en ningun caso podra exceder de diez minutos. Se encuentra completamente en 
ingles, aunque en el juego estaran traducidos los textos de pantalla. Os encarnardis en uno de los miembros de un equipo de asal- 
to cuya mision es destruir los dinosaurios que se acerquen por vuestro lado. Para ello debeis serviros de las armas de que dispon- 
gais y que deberas ir alimentando con la consiguiente munition que recojais a lo largo del camino. Durante el juego, a parte de mu- 
nition, encontrareis innumerables objetos que os serviran en determinadas partes del juego. 




que poseas deberas construir ejercitos con los que hacer frente al 
resto de combatientes. Podras cambiar las piezas con los contrin- 
cantes o bien comprar nuevas al principio de la partida. 

La demo permite jugar via Internet con mas jugadores, pero con li- 
mitaciones de piezas. Ademas, te permite jugar los tres tutorials 
existentes que te ayudaran enormemente a comprender la meca- 
nica del juego. Basta con tener una conexion a Internet para poder 
jugar. Una vez puesta en marcha esta conexion, arranca el juego y 
el solo se conectara automaticamente al servidor del juego. 

Si prefieres jugar solo, o no dispones de conexion a Internet, tam- 
bien podras jugar, pero el entretenimiento no sera el mismo. Esta 
en ingles. 



3D Ultra Pinball: Thrillride 



Arcade/Sierra 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium 133 MHz • RAM: 12 MB (64 MB) • HD: 60 MB • Video: Tarjeta grafica SVGA • 5o- 
nido: Tarjeta de sonido 16 bit* DirectX 5.0 (DirectX 7.0 induidas en el CD) 




CONTROLES BASICOS: 



May. derch.: Mando derecho 
May. Izq.: Mando izquierdo 
Flechaabajo:Sacarbola 
1,1, Espacio: Mover petaco 



Divertido como siempre, lle- 
ga un nuevo juego basado en 

las tradicionales maquinas de pinball de la mano de Sierra, una 
nueva entrega de su ya exitosa saga. La demo que induimos en 
el CD contiene una parte en la que podreis disfrutar de la ultima 
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production de Sierra en este genero. La demo que os ofrecemos 
se encuentra totalmente en espanol, aunque solo se permite ju- 
gar en un escenario y hasta un li'mite de puntos cuya barrera se 
encuentra en los dos millones. En ia version completa podreis 
disfrutar de varios escenarios, ademas de poder conseguir pun- 
tuaciones masaltas. 





Parece que en los ultimos tiempos empiezan a pisar fuerte los si- 
muladores de helicopteros, por lo que Hammer Technologies no 
queria quedarse atras y nos presenta su ultimo producto «Hellfi- 
re». Aventura, estrategia, action y entretenimiento se esconden 
detras de este titulo en desarrollo. Escoged las misiones o campa- 
has en las que querais veros involucrados en una lucha cruzada sin 
cuartel y... Por el momento aqui teneis un avance de lo que pronto 
podreis ver en vuestras pantallas. 



Rol/Aventura/Nihilistics/Activision 



DEMO 



Vampire 



La Mascarada-Redempdon 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: 

Windows 95/98 • CPU: Pentium li 233 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 225 MB • Video: Aceleradora 3D • Sonido: Tarjeta de 
Sonido 16 bit • DirectX 7.0 (induidas en el CD) 



CONTROLES BASICOS: 



Raton: Todos los controles 
disponibles. 



Este mes obsequiamos a nuestros lectores con la demo de uno de los juegos mas esperados de los ultimos meses. «Vampire: la Mas 
carada Redemption)) es un juego de rol lleno de sorpresas y suspense. En esta demo tomamos el control de cuatro vampiros con la mi- 
sion de escapar del castillo en el que se encuentran atrapados dentro de una mazmorra. La tarea no es sencilla, ya que innumerables 
guardianes vigilan constantemente para que la huida no sea posible. Las armas y escudos que iremos encontrando a lo largo del ca- 
mino pueden ayudarnos a conseguir nuestro objetivo. Vigilaremos los puntos de vida de nuestros vampiros para no perder a ningu 
no en alguno de los enfrentamientos con la guardia del castillo. Asi, nos nutriremos de sangre fresca en cuanto tengamos la oportu 
nidad, ya que elio mejorara la vitalidad de los personajes. Se encuentra en Ingles, pero la version final del juego se encuentra 
completamente tradutida y doblada al espanol. 



PREVIEW 



Ultima Worlds 0nline:0rigin 



JDR/Origin/Electronic Arts 



Dentro de muy poquito tendremos disponible en nuestras panta- 
llas la segunda parte del primer mundo persistente, el que fuera y 
es «Ultima OnLine». Un ambicioso proyecto del que se espera ten- 
ga el mismo exito que la primera parte, sino mas. 

Con una tonica diferente al resto de titulos de la saga que confor- 
man los mundos de «Ultima», se presenta «Ultima Worlds Online: 
Origin», en el que podremos disfrutar desde elementos prehistori- 
cos hasta la futura Britannia. 

Por el momento, y a la espera de su lanzamiento, aqui os avanza* 
mos un poco de lo que promete ser uno de los grandes titulos del 




2001, ano en el que,segun Electronic Arts, vera la luz, en un video 
donde prodreis apreciar la calidad que ya se le esta imprimiendo 
al juego. 




Si nuieres tener Mas les rente arcMas, 



.912 12 03 41 9 902 12 03 42 j 

I o entiaoi el cupon do la solapa. 




. item sistema mas nractico! 











MULTIMEDIA 




La tierra ha sido destruida por la invasion enemiga, es solo un 
recuerdo. Solo unos pocos se han salvado. Ahora, despreciados 
por el resto de razas, intentan encontrar un nuevo mundo don- 
de establecerse. La unica esperanza es TITAN. {Lo consegui- 
ran?... Mientras sabemos algo mas, podeis ir abriendo boca con 
un trailer de la pelicula que pronto se estrenara. 



i/Accion/Eii 



Aventura/Accion/Eidos Interactive 



Dens Ex 



o 

NJfi 

■ 



II 
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REQUERIMIENTOS MfNIMOS (RECOMEN DADOS): SO: Windows 95/98 - 
CPU : Pentium 200 MHz* PAM: 64 MB * HD : 5223 MB* Video : Aceleradora 
30 compatible Direct 3D* 5on/'do:Tarjeta de Sonido 16 bit* DirectX (Di- 
rectX 7.0 incluidas en el CD) 






CONTROLES BASKOS: 



Raton: Vistas 
Boton izq.: Disparo 
Boton der.:Accion 
Cursores: Movimiento 
F1:lnventario 



En esta demo os encarnareis en el papel de un agente sobrehumano en la lucha antiterrorista. Ahora, con unos implantes tecnologi- 
cos, sereis mas poderosos, y vuestra mision es acabar con una organization que tiene como objetivo dominar el mundo. Una comple- 
ja aventura en la que la investigation y el misterio seran fundamentales para el devenir de la misma. 

Podreis jugar una parte del juego en la que debereis cumplir los objetivos marcados, eligiendo la dificultad del mismo, asi como una 
mision de entrenamiento, que servira de aprendizaje para aquellas personas que no esten familiarizadas con el manejo de este tipo 
de juegos. Ademas, mediante esta mision sabreis las caracteristicas del personaje, potencial y cualidades que puede desarrollar. Se 
encuentra completamente en ingles. 



ACTUALIZACIONES 

Rollcage Stage II vl.0a 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .Oa, con la que se ha 
conseguido dar soporte completo para las tarjetas Matrox 
6400, que hasta ahora presentaban problemas en diversas fa- 
ses del juego. 

Descent 3 vl .4 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .4. Con el se han co- 
rregido un sinfin de errores muy concretos que seria poco me- 
nos que imposible enumerarlos todos, pero a rasgos generales 
podemos indicaros que con se ha mejorado la estabilidad del 
servidor del juego, se ha corregido la barra de detalle del terre- 
no, que antes inducia a error al mostrar valores incorrectos y, 
finalmente, ahora los ordenadores que tengan la memoria jus- 
ta para ejecutar el juego no sufriran mas problemas al haberse 
mejorado bastante el rendimiento del mismo con equipos no 
demasiado potentes. 




Electronic Arts ha vuelto a poner a disposition de los amantes 
de «Need for Speed: Porsche 2000» un nuevo modelo de la le- 
gendaria marca con el que los amantes podran recorrer muchos 



kilometres de diversion. En este caso se trata del Porsche 911 
GT3 Cup de 1 998, un sucesor del Porsche 91 1 Carrera Cup (993), 
con una carroceria basada en el ambicioso modelo 911 Carrera, 
y modificaciones sustanciales en transmision, ejes y chasis para 
conseguir un mayor rendimiento en las competiciones depor- 
tivas. Ademas, incorpora la posibilidad de distintas configura- 
ciones segun el terreno de la competition. 

Half-Life vl. 101 

Aunque parezca raro que imduyamos de nuevo una nueva ac- 
tualization de «Half-Life», el tema es que responde a que la 
misma tiene escasos dias, y sale a la luz para corregir algunos 
defectos de la recientemente salida v.1 .1 00, se trata de la ver- 
sion 1.101. Con esta actualization se corrigen los problemas 
surgidos con las tarjetas ATI Rage y con la tecnologia MMX de 
que estan provistos muchos equipos. Tambien se han corregido 
ciertos problemas surgidos con el enganche al servidor del jue- 
go para modo multijugador, asi como algunas mejoras de tipo 
grafico que se habian pasado por alto con la anterior versidn 
de actualization. 

Dungeon Keeper 2 V1.7D 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .70. Es valido para 
la version espariola del juego e intiuye soporte para el recien 
nacido Windows 2000, ademas de dar soporte a nuevas tarjetas 
graficas como Matrox G400. 



Las mejoras de jugabilidad incluyen la aparicion de una nueva 
criatura,"La Dama" asi como de una nueva trampa "Jack in the 
Box" Tambien disponemos ahora de un nuevo mapa para dos, 
tres y cuatro jugadores. Y, en general, un sinfin mas de nuevas 
opciones que mejoran considerablemente el manejo y funcio- 
namiento del juego. 

Diablo II vl.02 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .02. Con ella se ha 
solucionado un error que provocaba que dos personajes con 
identico nombre y diferente profesion se borraran. Tambien se 
ha optimizado el uso de la memoria para evitar que el juego se 
ralentice despues de estar jugando durante un buen rato. Se 
han corregido los problemas detectados con el acceso al CD de 
"Jugar" Y a partir de ahora la tecla ESC funcionara correcta- 
mente para cerrar las ventanas. El mapa automatico ha sufrido 
modificaciones ya que se dibuja mas rapidamente, y ya se cie- 
rran los menus de los NPCs automaticamente cuando la situa- 
tion lo requiere. 



TALLER DE JUEGOS 

En el directorio "TALLER DE JUEGOS" del CD-ROM de este mes,y 
a nivel raiz, se encuentran los archivos de ejemplos que han si- 
do utilizados en la section de la revista que Neva el mismo 
nombre. 
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Si no lo encuentra, solicite su ejemplar llamando a los telefonos: 

902 12 03 41 6 902 12 03 42 o por correo electrdnico a: pedidos@hobbypress.es 



El Programs experto no Contamlmau mas faciMe usar 
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GANADORESDELCONCURSO 

SLEEPWALKER 

La relacion de ganadores del concurso "Sleep Walker es 
la siguiente: 

El ganador del ordenador Athlon es: 

Xabier Canal (Repeticiones: 0;Tiempo: 18 min 27 seg) 

Los diez ganadores de una tarjeta Diamond Viper II son: 

M.Rosas Casals (Repeticiones: 0;Tiempo:1 8 min 28 seg) 

Ricardo Casals (Repeticiones: 0;Tiempo:18 min 59 seg) 

Gema Cela (Repeticiones: 0;Tiempo: 19 min 05 seg) 

Xavi Prats (Repeticiones: 0;Tiempo: 21 min 17 seg) 

Andres Galvez (Repeticiones: 0;Tiempo: 21 min 42 seg) 

Andres y Felix (Repeticiones: 0;Tiempo: 22 min 29 seg) 
Francisco Javier Frutos (Repeticiones: 0;Tiempo: 24 min 34 seg) 
Sergio de Calatrava (Repeticiones: 0;Tiempo: 29 min 05 seg) 
Carlos Siscar (Repeticiones: 0;Tiempo: 32 min 22 seg) 

Killerwolf (Repeticiones: 0;Tiempo: 33 min 45 seg) 



GANADORESDELCONCURSO 
PC FUTBOL SELECCION 
ESPANOLA EUROPA 2000 

Las siguientes personas son las ganadoras del concurso 
cuyo premio es una equipacion de la Seleccion Espanola 
de Futbol y un juego «PC Futbol Seleccion Espanola Eu- 
ropa 2000»: 

Rolando Hernandez Romero. A Coruna 
Alejandro Godoy Damaso. Almerfa 
Enric Mestres Ferres. Barcelona 
Carlos Fernandez Olivera. Barcelona 
Jonathan Poderoso Martinez. Barcelona 
Marfa Jose Prieto Gonzalez. Huelva 
Fernando Ballon Zapico. Madrid 
Miguel Gomez Aguilera. Madrid 
Alberto Javier Garcia Fernandez. Malaga 
Jose Angel Bravo Sierra. Vizcaya 



GANADOR DEL CONCURSO MILLENIUM RACER 



El pasado dfa 28 de junio se celebro la entrega de la moto 
Aprilia SR50 al ganador del concurso Millenium Racer de 
Friendware, publicado el n° 63 de Micromama. 

La entrega se realizo en el concesionario C0DISM0T0 (de la ca- 
lle Gandfa, 8), en Madrid, y al evento asistieron los represen- 
tantes de las empresas colaboradoras: Julian Bayonjeresa Al- 
dama, Virginia Torres y M a Jose Olmedo, por parte de Aprilia, 
Friendware, Cryo y Micromama, respectivamente. Y por su- 
puesto, el ganador, que en realidad fue una ganadora, Marfa 



Moriano Negro, que al no poder asistir la recogio en su nom- 
bre Enrique Palacios. Desde esta pagina queremos darles la 
enhorabuena. 

En la fotograffa que podeis ver en la parte de arriba, y de iz- 
quierda a derecha: Julian Bayon, Director de Marketing de 
Aprilia, Marfa Jose Olmedo, Directora de Publicidad de Micro- 
mania, el ganador, Enrique Palacios, Teresa Aldama, Product 
Manager de Friendware y Virginia Torres, Responsable de Cryo 
Interactive Espana. 




&Te PeRDISTe ALGUN NUMeRO? 




62. (650 Ptas) Devil Inside 



63. (650 Ptas) Evolva 



64. (650 Ptas) Diablo II 





65. (650 Ptas) Carmageddon. The Death 



66. (795 Ptas EXTRA) Grand Prix 3 



• Faraon y Planescape: Torment 
(Patas Arriba) • Soldier of Fortune 
(Megajuego) • Sleep Walker (Concurso) 

• Rune (Avance) • Los nuevos 
proyectos de Pyro, Dinamic... 
(Reportaje) + CD-ROM «Demos» 



• The Nomad Soul (Patas Arriba) 

• Carmageddon • The Death Race 2000 
(Avance)* * Taller de juegos: Personalizada 
Quake III y Unreal Tournament 

• Force Commander y Obi Wan (Avance) 
+CD-ROM «Demos» + Lamina Colin McRae 2.0 



• Ultima: Ascension y Nox (Patas Arriba) 

• Devil Inside (Megajuego) 

• Ground Control (Preview) 

• Fur Fighters (Avance) 

• Juegos de linea economica (Informe) 

+ CD-ROM «Demos» + Lamina Force Commander 



Race 2000 

• Soldier of Fortune y Battlezone II (Patas Arriba) 

• Los Angeles 2000 (Reportaje) 

• Sacrifice (Avance) 

• Especial Juegos Online (Suplemento) 

+ CD-ROM «Oemos» + Lamina Resident Evil 3 



• C&C: Red Alert 2 (Avance) 

• Blade (Avance Especial) • Starlancer (Megajuego) 

• Messiah y Martian Gothic (Patas Arriba) 

+ CD-ROM «Demos» ♦ CD-ROM «Todos los juegos 
para la proxima temporada» ♦ Suplemento «Los 
juegos que no te puedes perder» 



Para hacer tu pedido llamanos a Los telefonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 



* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacion de oferta sustitutiva. 
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ELIGE LAS TRES LEI I AS 
OLE PREF1ERAS. 

18 iiumnms * 3 guias par solo 7.800 n» s 
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Suscrfbete a Micromania por un ano (1 2 numeros) y consigue 
3 fantasticas guias de tus juegos favoritos. ;Descubre todos sus secretos! 



Guia micromama 2 



I Guia N inte ndo 4 
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Guia PSK 3 



Guia PSH 5 
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Guia Nintendo 1 



Guia PSK 4 + 
Guia Platinum 



Guia PSK 2 



[Guia Micromania 1 



Guia Nintendo 2 




Si lo prefieres puedes suscribirle por un ano a Micromama y 
recibir en casa los proximos 1 2 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
;Paga 9 y recibe 12! 



Envhnos tu solicitud dc' su^cripc ion jvn 
corrco (LA tarjeta de la derecha no necesita sello) 
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Los numeros extras que te tenemos preparaclos no te costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

Aunque se agote a I gun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 

La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 






o llamanos de 9t>. a 1 4,30h 6 de 1 6e. a 18,30 h 
a los telefonos 902 12 03 41 6 902 12 03 42. 
Tambien puedes enviarnos el cup.on por fax al 
ndmero 902 12 04 47 o por correo electronico 
en la direccion e-mail: 
suscripciomS'hobbypress.es 



V 



PROMOCION VALIDA HASTA PUBL1CACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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iQUE PREFIERES... 
LEER LOS CLASICOS 
O JUGARCON ELLOS? 





LA BUSQUEDA DE ULISES 




• Porprimera vez podras intervenir en una de las mas grandes aventuras de la historia. 

• Deberds encontrar a Ulises y vivir los grandes momentos de la Odisea. 

• Lucharas contra monstruos, descenderas al infierno y seras vi'ctima de crueles 
.manipulaciones divinas. 

• Aventura grafica en tercera persona con personajes 3D en tiempo real. 

' iDATE PRISA, ULISES NO ES ETERNO! 




Djstribuye: Friendware. Francisco Remiro. 2. edificio A • 28028 Madrid • Tel. 9 1 724 28 80 / Fax 9 1 725 90 8 1 • www.friendware-europe.com 






